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THE ARTE F ACT WAR* 

WJ^ZYKU POLSKIM 

MIEJSCE: PLANETA ARCONIS, DALEKO W KOSMOSIE. 

CZAS:TYSIA,C LAT PO OSI EDLENIU ARCONISU, WIELE LAT PO ZNISZCZENIU ZIEMI. 
PROBLEM: DWA GICANTYCZNE KONCERNY WALCZA,CE O WtADZ^ NA TEJ PLANECIE. 
PRZYCZYNA KONFLIKTU: SPÖR O PRAWO DO WYDOBYWANIA I BADANIA ARTEFAKTÖW - 
POZOSTAtOSCi PO PIERWOTNEJ POZAZIEMSKIEJ CYWILIZACJI, KTÖRAZASTAtA PRZEZ LUDZI 
CAtKOWIClE ZCIADZONA. CYWILIZACJA TA POZOSTAWItA PO SOB1E CUDOWNE 
WYNALAZKI TECHNICZNE, KTÖRYCH OPANOWANIE PRZYNOSI ZE SOBA, StAW^, 
BOGACTWO, A PRZEDE WSZYSTKIM Slt£. 

I SIGNUS JEST SF STRATEN! ATYPU TURN-BASED. POSIADA 
I W SUMBE 19 MISJI. ZAWIERA RÖWNIE2 OK. 20 MINUT 
ANIMAOI. WWYNIKU KOMBINAOI STRATECIl Z BOCATA, 
AKCJA, CRANIE STAJE Sl^ WCIA,GAJA,CA, ZABAWA,. 
IZOMETRYCZNY3DWIDOK I PLASTYCZNYTEREN. 
WYSOKA INTELICENOA PRZECIWNIKA. JEDNOSTKI 
POTRAFIA, OCENlC KORZYiCI I NIEBEZPIECZENSTWA 
DANEJ POZYCJI I WEDtUO TEJ OCENY PODEJMUJ^ 
DZIAtANIA. JEDNOSTKI tA,CZA,SI^ W ARMIE I DZIAtAJA, 
W SPOSÖB SKOORDYNOWANY. W MISJACH OFEN- 
5YWNYCH NIEPRZYJACIEL BRONI 51 ^ I W PRZYPADKU 
POTRZEBY COFA Sl^, W MISJACH OBRONNYCH 
KONCENTRUJE SWE SltY NA ATAK . NAWET NA KILKU 




^^ 




FRONTACH JEDNOCZESNIE. 

W GRZE ISTNIEJE 45 RÖZNYCH JEDNOSTEK I 11 BUDYNKÖW. JEDNOSTKI DZIELA, Sl^ NA: ARMI^ 

LADOWA,.MORSKA„LOTNICZAI2APLECZE TECHNICZNE. KAZDAJEDNOSTKA POSIADA 1 LUB WI^CEJTYPÖW BRONI. 

DOPEtNECOSUKCESUlWYCRANlAWOJNYNIEZB^DNAJESTKOORDYNACJARÖZNEGORODZAJUWOJSK.WARTO 

RÖWNIEZ PODCZAS BITW WYKORZYSTYWAC NIERÖWNOSCl TERENU I NATURALNE PRZESZKODY. 



GORACE NOWOSCI 2 NASZECO KATALOGU, KTÖRY OTRZYMASZ BEZPtATNIE! 
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SETKI SHAREWAROWYCH 
GIER 



KUPON 



18 Zt 

1SZT 



WJ^ZYKU POLSKIM 



szr $IGNU$ 

szr SUPERGRY I 



IMIE I NAZWI5KO: 



szr SUPERGRY IM ULICA: 



szr KATALOG 



MIEJSCOWOSC, KOD: 



PRZY ZAMÖWIENIU NAD 50 Zt 
DO CENY NIE DOLICZAMY 
KOSZTÖWPRZESYtKI. 



E-MAIL: 



MASZ JAKIECO* KOLEG^ LUB RODZENSTWO. 
KUPMUKOLEKCJ^ SHAREWAROWYCH Ol ER ZA 
WAPANIAIA, CtN$. NA PtYTACH ZNAJDZIESZ 
WIELE PROSTYCH I SKOMPLIKOWANYCH GIER. 
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JA Trzy rözne nacje 



specjalizuj^ce w innych dziedzinach. 

Ä Caiy swiat przedstawiony 

• * we wspanialej tröjwymiarowej grafice. 

t£ Rozwini^te opcje militarne: 

• n ' • dokladna kontrola bitew, 

• rözne rodzaje jednostek wojskowych 
t^cznie z 3 rodzajami okr^töw wojennych. 

L 150 rozmaitych postaci powotanych do zycia 
S przez 50 000 klatek animacji. 

30 grup zawodowych, w tym drwale, rybacy, 
zwiadowcy, rzeznicy, kaptani i wielu, wielu 
innych. 



A 40 rodzajöw budynköw. 



% 



2xCD 



i Szybfea nauka gry przy pomocy specjalnej 
.jr^misji freningowej. 



Juz wkrotce szukaj gry Settiers 3 w sklepach: Aurtia«, Empik, Office Center, Vobis, 
CD Projekt, Wirtualny Swiat oraz we wszystkich iniwch iobrych sklepach z jÄmi. 

Zapraszamy do sklepöw firmowych CD Projekt 

Krakow Radom Warszawa Warszawa 



m 

Sprzedaz hurtowa 



k Wiele innych opcji i mozliwosci dodanych 



f'zgodniez sugestiami ranöwserii Settiers. 



tel.(0-!2)42126I7 



((M8) 363 24 19 



te< (0-221 572 B0 18 



Biuro handlowe 

ul Pereca 2, Warszawa. 

1.10-22)6542365 tel. (0-22) 825 ftl 71.82571 51 



ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE 




Operation»! Art of War, Klasyczna, heksagona/na Strategie 

z podziatem na fury Co ciekawe, na dzia/ania na froncie ma/a. wpfyw 

wydarzenia spoza teatru wojny, a nasse decyz/e oddzialuja. 

na sytuacje polityczna. Wedtug recenzenta: .Ktemy do czyniema 

z przebojem. To idecydowany faworyt do tytulu s/rategi» turowej roku" 




Heart of Darkness. Gra ujrzata swiatio dztenne z trzytefnim 
opömieniem, po welkich perturbaqach. Dztesiatki nowych pomystöw. 
wielka dawka humoru I doskonafe fi/my mogfyby zapewnic tej 
platformöwce mtono wybitnej. gdyby nie fatalny feiet "... 




Virtual Chess 2. Nareszcie ukazala sie gra szachowa po poisku. 
w dodatku z rozbudowanym tutorialem, dobra oprawa graftczna. 
i Sztuczna. Intehgenctf na przyzwoitym pottomie. Nasi recenient 
narzeka ty/ko na drobny Software 'owy dodatek. ktöry sna'azf 
na plytce... 




iF/A- 18E Carrior Strike Fighter. Model lotu maszyny 
przedstawiono bard/o wiernie, szczegöhwo odtwouono tez prace 
chyba wszystkich syslemöw. Niemila. mespodzianka /est d/mtko 

Vulcan - zachovruje sie Jak sikawka na Lany Pomedzialek *rydaja.ca 
odglosy maszyny do szycia 
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Cos sie; koriczy, 
cos sie; zaczyna* 



WWW: http://www.gambler.com.pl 



Co roku wyjazd na ECTS konczy sie 
katastrofa. dla moich skromnych 
finansöw. Nie mog§ sobie odmöwiö 
sp^dzenia kilku wieczoröw w londyhskich 
salonach gier, ktöre tak sie maja. do 
warszawskich jak ich metro do naszego. 
Tu wyjasni§, ze Underground ma ponad 
setke stacji i kilkanascie linii. 

Niestety, „kredyt" na nowym 
automacie kosztuje funta, na starym - 
pöt, za wymyslne wynalazki ptacic trzeba 
i po trzy. Tak si§ nieszcz^sliwie ztozyto, 
ze gdy wyjezdzatem na ECTS funt wart 
byt blisko 6,5 z\ (o ponad ztotöwkQ 
przekraczat Predni kurs!), co powinno 
pokazac Czytelnikom skalQ problemu. 
Nie wchodzac w szczegöry: stracitem na 
£wiatowym kryzysie finansowym ponad 
100 zt. 

Do^wiadczenia kilku pobytöw 
pozwoliry mi zapomnieö o czasach, kiedy 
z mina. ciel^cia gubilem si^ wsröd setek 
zachwycaja.cych automatöw. Nie roba. juz 
na mnie wrazenia „urzadzenia do 
rzeczywistoäci wirtualnej", oferuja.ce nie 
teksturowana, wektorowa. grafikQ. Nie 
szokuje mnie obracajacy si^ o kat pefny 
w 3 stopniach swobody zyroskop, 
zwtaszcza gdy wiem, ze gra si^ w nim 
w staruterikiego Afterburnera 
z pocza.tku lat 90. I nawet 
petnowymiarowy kabriolet, do ktörego 
siQ wsiada, aby na ekranie 2,5 na 6 
metröw grad w Ridge Racer, nie robi na 
mnie wrazenia. 

W tym roku jednak wystawiony bytem 
na ciQzkie pröby. Zaczeto si^ niewinnie. 
Id^, patrz^ - rower. Aby wygrac 
w wirtualnym downhillowym wyöcigu 
nalezy usia.66 i ostro pedatowac 
(szczerze möwia^c, wolatbym pojezdzi6 
na prawdziwym rowerze...) 

Nie zdazytem jeszcze przej^c 
nad tym do porzadku dziennego 
gdy wpadlem na 
deskorolke. Trzeba na 
niej stanad i, odpo- 
wiednio balansujac, 
kierowa6 
poczynaniami 
wirtualnego skatera. 
Pöiniej byta 
prawdziwa pilka, ktöra. 
siq kopie, aby strzelaö 
wirtualne bramki i 
spinningowa w^dka 
na cyfrowe ryby. 
O siedzisku 




motorniczego tramwaju z wajcha, 
steruja.ca. i przyctskiem do otwierania 
drzwi juz nie wspomn§. Zdziwito mnie 
tylko, ze gra jest po japohsku. 

Jednak lista niespodzianek na tym si§ 
nie kohczyta. Kiedy bytem pewien, ze 
widziatem juz wszystko, zobaczytem... 
konia. A wtaöciwie caiy rzad wykonanych 
z plastiku wierzchowcöw. Wtaönie toczyl 
si^ wyscig: kilku osobniköw stalo 
w strzemionach i wymachujac 
w powietrzu... no, wiecie czym, szarpalo 
uzdy swoich rumaköw. Przyznam, 
ze widok mna. wstrza.sna.1. 

Zanim udato mi sie ochtona.6, na 
drodze stanzt ON. Byt zötty, wielki 
i niezwykty. PONTON. Ponton, do 
ktörego si§ wsiada i, wykonujac 
odpowiednie ruchy wiostem, zegluje po 
strumieniach, rzekach, a nawet burzliwym 
morzu! 

Tu muszQ dodaö jeszcze jedna. wazna. 
rzecz - w zasadzie nie zauwazytem 
zadnego rewolucyjnego, nowego 
automatu, wykorzystuja^cego tradycyjne 
techniki sterowania. Pistolety, kierownice, 
pitki futbolowe, uzdy, wiosta - tak. 
Joysticki - nie. 

Owe bliskie spotkania trzeciego 
stopnia sktonity mnie do wizyty 
w najblizszym pubie. Potrzebowatem 
chwili refleksji przy kuflu dobrego ale 
(takie piwo). W kohcu kazda rzecz 
na tym swiecie ma swoje przyczyny. 

W tym przypadku prawda jest taka, ze 
skohczyta si^ era klasycznych automatöw 
do gier. Wszystko, co mozna na takim 
automacie zobaczyc, lepiej zrobiö na PC. 
Wielu gier pecetowych nie da si§ 
przeniesö na automaty - nie tylko 
strategii czy przygodöwek, ale takze 
np. gier FPP. Na rynku elektronicznej 
rozrywki liczy sie gtöwnie PC, ktöry 
dominuje takze nad konsolami. 
Powyzsza smiata teza 
wymaga udowodnienia i 
rozwiniQcia. Na to jednak 
brak miejsca - wi§c po 
tej czQsci reportazowej 
za miesia.c przygotuJQ 
nastQpna., naukowa.. 

Alex 



* Okropny plagiat 
(z Sapkowskiego), 
przyznaJQ si^ bez bicia. 
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<|Njr| Railroad Tycoon II 

Sequel legendarnej gry, w ktörej gracz 
przeistacza si? w magnata kolejowego. Dzieki szczegötowej 
grafice wielu z Was przypomni sobie dzieciristwo i uktadanie 




toröw TT lub HO na makiecie przyozdobionej sklejanymi 
domkami z plastiku i drzewkami z gqbki. )e£li dodacie do 
tego wqtki ekonomiczne (np. przewöz materialöw, akcje) 
otrzymacie Railroad Tycoon II. (P166, 32 MB RAM, WIN, DX5) 




WWII 
Fighters 

W relacji z targöw ECTS w 
poprzednim numerze Gam- 
blera zachwycalismy si$ gra- 
fikq tego symulatora ze stajni 
Electronic Arts. Wtedy nie 
byfy dost^pne nawet screeny. 
Teraz przed Wami wspaniale demo. Na wlasne oczy mozecie 
sie przekonac, ze programisci dopiescili gre w najdrobniej- 
szych szczegölach, na czym bardzo zyskal takze realizm walk 
powietrznych. (P200, 32 MB RAM, WIN, DX5) 



Carmageddon II: 
Carpocalypse ■ 
Now 



Kontynuacja kontrower- 
syjnych wyscigöw samocho- 
dowych raczej dla starszych 
graczy. (P166, 16 MB RAM, 
WIN, DX5) 




III 




Symulacja zycia miasta z 
czasöw Imperium Rzymskie- 
go. Gracze stawiajq na pu- 
stych polach budynki zapei- 
niajqce sie^ mieszkaricami. W 
miure^ jak miasto zaczyna s\q 
rozprzestrzeniad, pojawiajq 
sie^ rözne problemy. Nalezy je 

przezwyci^zyc, aby miasto stato sie; idealne. Gra podzielona 
jest na pojedyncze misje o röznych celach. (P90, 16 MB RAM, 
WIN, DX5) 



Get Medieval 

JeSli zagrywaliscie si£ no- 
cami w Gauntleta, to Get Me- 
dieval na pewno przypadnie 
Warn do gustu. (est to typowa 
gra zrecznosciowa, z niewiel- 
kq domieszkq RPG. W demku 
mozecie wcielic sie; w postac 
elfa-luczniku i sami, lub z ko- 

' e 9Q/ przemierzyc dwa podziemne, pelne dziv/nych stworöw 
labirynty. Podobnie jak pierwowzör, gra ma wysokq grywal- 
nosc. Polecam Waszej uwadze przerözne trafne, bardzo dow- 
cipne komentarze sytuacji, serwowane co jakis' czas przez po- 
stac, ktörqkierujemy. (P90, 16 MB RAM, WIN, DX5) 





Evil Core 

Rok 20000. Z jednym z sek- 
toröw planety Malia utraco- 
no Iqcznosc. Zostaies wytypo- 
wany do sprawdzenia, co sie; 
dzieje. (P166, 32 MB RAM, 
WIN, DX5) 



1F/A-I8E Carrier Strike 
Fighter 

Dzieki Interactive Magic gracze po raz kolejny majq okazj^ 
zasiqsc za sterami nowoczesnego samolotu. (P166, 24 MB 
RAM, WIN, DX5) 



Israeli Air 
Force 

Gracz moze polatac samo- 
lotami wchodzqcymi w sklad 
izraelskich sil powietrznych. 
(P166, 32 MB RAM, WIN, 
DX5) 




3D Railroad 
Master 

Czy ktos z Was kiedys\ pod- 
czas zabawy kolejkq, zastana- 
wial siq, co widac przez szyby 
lokomotywy? Oto przed Wami 
symulator pociqgu. (P166, 32 
MB RAM, WIN.DX5) 




Jagged 
Alliance 2 

Mieszanka strategii i ro- 
le-playing, z dolqczonymi 
elementami walki taktycznej. 
(P133, 16 MB RAM, WIN, 
DX5) 




GAMBLER 11/98 



Live Wire! 

Az dziw bierze, ze twörcy 
Carmageddona potrafiq pro- 
dukowac tak „niewinne" gier- 
ki, jak Live Wire! (P133, 16 
MB RAM, WIN, DX5) 




Rage of 
Mages 

Potqczenie RPG i strategii 
w czasie rzeczywistym z bar- 
dzo ladnqi widowiskowqgra- 
fikq. (P133, 32 MB RAM, 
WIN, DX5) 




Settiers II PL 



Demo gry Settiers II spolszczonej przez firme. CD Projekt. 
(486DX33, 8 MB RAM, DOS) 



Spearhead 

Symulator czotgu w pu- 
stynnej scenerii. Ttem akcji 
jest konflikt Tunezji z Libiq. 
(P133, 16 MB RAM, WIN, 
DX5) 



Czytelnicy nadeslali 

Aulotzy iamleszczonych programöw. Igor 
Rzegorki IKula), Piotr Skrzyniarz (Diamonds. 
Extermination Day, Puzzle), Monika Szwejkowska 
I K.if.il Szwe|kowski (Buttons). Jakub WUk (Blly). 

Elitarny Kacik 
Generatöw 

rill Pawel Walczak, 
Marcin Slodowy, Marcin Muchowskl oraz Ja 
nus2 Giedrowicz 




Kacik 3D 



Patch 3.19 (nurmalny i CTF), mody, model 
..Lady Death" oraz logo Quake a III 



Kacik GFX 



Prace grallczne nadcstali: Aynus". Krzy- 
sztol .Haken" Haken&znudt, Szymon .High 
Kuracz orai Mateusi Fatek 

Kacik Magic: The 
Gathering 

Spotlery ORU raporl Pawla Karaszewskie 
go z mltfKOfttUI hirlntA w MTG. Zerkniici* wz n«i 

im rozwia.za- 
nie krzyzöwki MTG oraz ranking kart (jego ak- 
tualnoic zalezy od Wasze) aktywnoscl). 

Kacik Pilotöw 
Wirtualnych 

Dodalek do Dawn ol Aces (inforrnaeje o 
grze obok) oraz strona WWW Dariusza TymirV 
skiego. zawierajaca blogralie slyntiycli pilotöw 

Kacik Muzyczny 

Urwory muzyczne nadeslali: Rafal .AWE" 
Krawciyk, Bartek Talarczyk oraz Mateusz Fatek. 



Kacik Sportowy 
Gamblera 

Materialy nadeslali- Artur i Kamil Wisniew- 
scy. Adam „Sowa" Sowinski. Dawid Kalola. 
Krzysztol Rözycki. Pawel Konalewski, Przemek 
Sawlowlcz. Wojtek Biegun, Plota Lycauk, Dom! 
nik Grabowskl. Fllip Alklewicz:, Grzegorz Janu- 
fd i Robert Chlastacz, Pablo Friendlender, 
Ramon Bai & -Joreon Van SIuijs. Steve Wnyht. 
Tri Wasano. Teguh Iman oraz ekipa Mind Corn- 
pressfon- 

Kacik Techniczny 

Tym razem caty kank Eostal przereueony 
na CD-b (katalog \TECH). Zawiera m.in. znako- 
mlte deriio Princlples of 3D prezentujace Iwo- 
rzenie graflki 3D krok- po-kroku, a takte nowe 
sterowniki dla RIVY 123/128ZX |v2.77) I RIVY 
TNT. 

Gambler 
Pack #1 

Nastepca DDT 
oraz TeTepacka. Pro- 
gram dziala tyiko pod 
Window». Uaktywnia 

sli? go BEZPOSREDNIO z programu „urucha- 
miajaeego" krazek CD-a AuIot, Marcin Wichary 
(inwichjryp'gainblerxom pl) prosi, abyieie ko 
nlecznle dall mu znac, co sadzlcle o programie 

Wielka Ksiega 
Ludzkiej Glupoty 

l-iiln>: grac w gry brulalne. Najlepsza 
rnoiin zdaniem |est gra MacluS w kosmosle. Je| 
glöwny bohater to mahy chlopak. ktöry zabija 
nozanu" Tq i inne ciekawe wypowiedzi znaj 
dziecie w druglel edycji Wielkie) Ksiegl Ludz- 
kiej Glupoty na krazku Gambler CD. 





fVOV/> 



Nowy 
Teenagent 

Przygodöwka polskiej firmy Metropolis 
opouiada o przygodach nie*>lorm?uu naslulalikä. 
ktöry popada w coraz wieksze larapaty. Warto 
przypomnlcc, ze byla to pierwsza polska przy- 
godöwka 7. prawdziwcgo zdarzenia. 

Nowy Teenagent ma sympatyczna. graltke. 
niestety w nlsklej rozdzlelczoicl. Anlmacje sa 
w mtare plynnc- O wiele lepie) wypada dzwiek, 
lym bardzie), ze glosöw uzyczyli znant ludzle 
z branzy komputerowe) (mledzy Innymi Alex 
i Gulashl 

To dobra propozycja dla graezy posiadaiq 
cych slabsze kompuler y lub nie zna(a.cych jezy ■ 
3ta angielskiego. Nie jest oczywiscie tak elektow- 
na jak nowe gry, lecz z pewnoicla. niejednego miloinlka przygodöwek zaciekawi na dtuzej. (frogger) 

UUUUUUL 






**? - M , 




Gra zajmuje (program plus sclezkl muzyczne) ponad 500 MB na CD-b. Instalujc sie |a za pomo- 
cfl pUkU INSTALUJ EXE z glöwnego katalogu. Minimaine wymagania: 386. 4 MB RAM i DOS. 




Dawn 
of Aces 



Gra wykorzystujitca pomysl z WarBirds 
Latamy samolotami z okresu I wujny swiatowcj. 
Znowu |est ich do wyboru. do koloru, znowu 
zabawa niezla. graflka calkicm. calkicm, i - nie- 
stety - znowu lylko w sieci. Ale na pocieszenii- 
- plerwszych 5 godzln grania na serwerze Inter- 
active Magic za darmo!! 1 Polecamy (P90. 
16 MB RAM. WIN, DX5) 




Instrukcja obstugi krazköw 

Na pfycie CD-a znajduje sie menu instalacyine w wersjach dla DOS i Windows 95. Aby uruchomic 
wersjg dosowa, nalezy przejsc do glöwnego katalogu krazka i uruchomic plik GAMBLER BAT Pod 
Windows 95 menu powinno zadzlala<f samoczynnie - w przeciwnym wypadku nalezy uruchomic plik 
LAUNCHER.EXE znaidu)acy sie w glöwnym katalogu 

Na prycie CD-b zna)du)e sie m in pelna wersja gry Nowy Teenagent. Instalu)c sie ia za pomoca 
pliku 1NSTALUJ.EXE, znaklujacego sl$ w glöwnym katalogu krazka Kadka Technicznego nalezy szu 
kac w katalogu \TECH. 

|p.<li pojowiq sl<> problemy z uruchomi«r«iem ktörego^ demka. gry lub menu dosowego. prosze 
NAJPIERW o teleloniczny kontakt z redakcia <ponledzialek-plqlek w godz.lnuch 1 2.00- 1 5.00) lub 
przez e-mail bezposrednio ze nma (ralal^'garnblcr.com.pl). Jeili problemy dotycza menu windowsowe- 
go lub Gambler Packa. prosze kontaktowar si^ z ich nutorem (mwichary'A'ga mbler.com.pl). 

Programy. ktöre sa wersjami demonstracy)nyml, moga nie dzlalac* na pewnych, specyficznych 
konflguraciach kompulera. Ponadlo nlt'klöre riomka wymagaw auon Imlalacji dodatkowego, po- 
wszcclinie stosowanego oprogramowania Najczeicie) wystepuwce Wedy wynikaia z faktu. z« program 
nie moze zlokalizowac pliköw typu DLL. Wine za to nalczescie) pon<wi zle zalnstalowany akcelerator 
graliki 3D (lub jego brak) albo brak sterowniköw DirectX (Ich najnowsza wersja znajdziecie na CD-b. 
w katalogu \TECH\DIRECTX\) 

W trosce o bezpieezenstwo Waszych danych, zawartoie krazköw zostala sprawdzona kilkoma pro- 
gramami antywirusowymi. 

|ok umieiclc swoje programy/rysunkl/ulwory na plycie Gumblera? Jesli sprawdzimy, ze 
nadeslany przez Was rnaterial jest wolny od wirusöw. nie zawiesza sie - ogölnie dzlala, prawdopodo- 
biehstwo umieszczenia, go na plytee Gambiern wynosi 100^i.. Musicie )ednak nadeslac list. w ktörym 
stwierd.-.i .■ .■■ i. icicle autorami pliköw i Jedynymi wlascicielami praw autorskich do nich oraz wyra 
zacie zgode. na bezplatna publlkacjc ich na krazku. Jcsli rnaterial lest przesylany e niailem (pod ailt.- 
sem zna)du)acym sl? w odpowiednim kaeiku w menu na plv<-i*' lub nastspuftcym rann gamnar, 
com.pl, jesli przesylacic go do dzialu Xzytelnlcy nadeslali") pro«c spakowac go (najlepie) RAR-*m) na 
cz«scl po 300 kB kazda I wyslac osobno. MUSICIE tez przyslac listowne oswiadezenie, o ktörym wspo 
minam wyze}. Nie zapomniieie podac swoieh danych- imienia I nazwiska lub ksywy. pod )aka chctdt 
byc znanl. adresu. telefonu konlaktowego wraiZ z numerem kierunkowym. adresu e-mail. 
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new 




Virtual K'Nex 



Strategii nigdy dosyc 



V.O.T.E.R. Golem 

Programisci z firmy Leryx LongSoft, 
znani z Clasha i Zagadek Lwa Leona, 
pracuja, nad kolejna. grg strategicznq. 
Tym razem walki toczyc sie beda. takze 
na wodzie, bowiem lad na skutek kata- 
strofy rozpadnie sie na szereg wysp. 
Wyspy bedzie mozna poraczyc, jesli wy- 
buduje sie. V.O.T.E.R. Golema. Informa- 
cje, jak to zrobic, uzyskamy, przecho- 
dzac kolejne misje w grze. Akqa rozgry- 
wa sie w Sredniowieczu. Atmosfery do 
dawac maja. ozywione w grze machmy, 
ktöre zaprojektowal Leonardo da Vinci. Obok wa.tku wojennego bedzie takze 
watek ekonomiczny. 

Gra ma byc turowa w trybie Single player. w multiplayer tury rozegraja. röwno- 
czesnie wszyscy gracze. Unikalne rozwiazanie w grach lego typu to nielimowa 
akcja. Kazda z podbijanych wysp ma potaczema z kilkoma innymL Gracz sam 
podejmuje decyzje, o ktöra. wyspe walczyc w nastepnej kolejnosci. Termin: 
I kwartat 1999. Producent: Leryx LongSoft. (SH) 



Knights & Merchants 

Najnowszy produkt firmy TopWare to 
potaczenie gry ekonomicznej ze strategia. 
wojenna,czasu rzeczywisfego. Jakodowöd- 
ca strazy przybocznej gracz ma za zadanie 
ocalic krölestwo przed intrygami zfego 
ksiecia, Wroga mozna pokonac w 20 mi- 
sjach przeznaczonych dla jednego gra- 
cza lub skorzystac z 10 map do gry w sie- 
ci. na ktörych walczy jednoczesnie do 6 osöb. Armie skladac sie beda, z jednostek 10 
typöw.Grawydanawwersjipolskiej. Termin: juzjest. Producent: TopWare. (SH) 



Tides of War 

Pamietacie jeszcze gre Pirates!? 
Tides of War jest do niej bardzo 
podobna, choc polozono w mej wiek- 
szy nacisk na rozg rywke w czasie rze- 
czywistym (wiecej bitew morskich i 
oblezeri fortöw). Podobnie jak w Pira- 
tes!, dowodzioe statkiqm (potem flo- 
tylla) ptywajacym po niespokoinych 
wodach Karaiböw w XVII wieku. Cze- 
ka Was mnöstwo ciekawych przygöd 

i misji. Ataki na konwoje przeciwniköw, poszukiwanie skarböw. wielkie bitwy mor- 
skie - wszystko to znajdzie sie w Tides of War. Termin: koniec 1998. Producent: 
GT Interactive, (frogger) 





Amen: The Awakening 

Strzelanina FPP, ktöra ma taczyc ele- 
menty przygodöwki i RPG. Bohaterern 
jest brytyjski komandos przentesiony nie 
spodziewanie do röwnoleglego swiata. 
Odkrywa tarn spisek majacy na celu zagta- 
de ziemskiej cywilizacji. Jedynym rozwiaza- 
niem jest oczywtscie przeczyszczenie wier- 
nej broni i.,. Nie wiadomo jeszcze, na czym 
maja, polegac elementy przygodowe, jed- 

nak wyglada na to, ze fabula bedzie rzeczywiscie rozbudowana i mteresujaca. Termin: kr> 

mec 1998. Producent: Cavedog. (frogger) 






Dziwna nazwa, dziwna gra. K'Nex to 
rodzaj klocköw dla dzieci, takich jak 
LEGO, tylko mniej popularnych. Jak sie 
nietrudno dömyslic, Virtual K'Nex to kom- 
puterowa odmiana tych klocköw. Ale to 
zaledwie polowa prawdy. W VK'N bo- 



wiem mozna nie tylko budowac pojazdy. 
ale röwniez kierowac nimi i wykonywac mi- 
sje. Jezdzisz, prywasz i latasz, zdobywasz i 
niszczysz, robisz wszystko, aby powstrzy- 
mac zwanowanego naukowca, ktöry chce 
zapanowac nad swiatem. Virtual K'Nex 
przeznaczony jest oczywiscie dla dzieci, ale moze zainteresowac röwniez starszych gra- 
czy dzieki opcji budowama. Termin: kontec 1998. Producent: Fox Interactive, (frogger) 



Sequele, sequele 

tomb Raider III 

Juz niebawem w nasze rqce trafi 

trzecia czesc przygöd komputerowej bo- 

haterkt wszech czasöw, Lary Croft. Ak- 
cja gry rozpoczyna sie w Indiach, gdzie 

Lara poszukuje pewnego artefaktu. Jak 

sie wkrötce okaze, Jest to jeden z czte- 

rech bardzo poteznych przedmiotöw. 

ktöry moze doprowadzic znalazce do 

zlöz cennej substancji umozliwia)a.cej 

prowadzenie skomplikowanych zabie- 

göw genetycznych. Po dokonamu tego odkrycia Lara bedzie musiala oczywiscie 

walczyc z catym legionem gotowych na wszystko towcöw nagröd. 

Fabufa trzeciej czesci Tomb Raidera 
jest bardzo rozb udowana i Jeszcze ciekaw- 
sza niz poprzednie. Zmienrt sie röwniez 
engine, co byfo konieczne (czesc druga 
pod tym wzgledem niemal nie röznila sie 
od pierwszej, a TR 1 powsta* juz jakis czas 
temu). Autorzy sporo pracowali nad popra- 
wieniem lightsourcingu oraz wygladu oto- 
czenia(gfadsze krawedzie, precyzyjnagra- 
fika bez przenikania sie obiektöw). Poriob- 

no poprawiono tez inteligencje przeciwniköw (cokolwiek by to mialo znaczyc). Najwaz- 

niejsza. jednak nowoscia jest zestaw dodatkowych ruchöw, w tym uniki, kucanie i kilka 

innych triköw. Termin: koniec 1998. Producent: Eidos. (frogger) 

Duke Nukem Forever 

W dalszym ci^gu nie jest znany do- 
kladny termm wydania gry Duke Nukem 
Forever. Wiadomo tylko, ze najprawdo 
podobmej stanie sie. to juz w przysziym 
roku. PrzypomnQ. ze Duke by* prawie 
ukohczony. lecz wostatniej chwili produ- 
cenci zdecydowali sie zastosowac engi- 
ne Unreala zamiast dotychczas uzywa- 
nego quake'owego, wi^c gre trzeba bylo 
nie tyle napisac od nowa, co przepisac. 
Jezeli ktos wa.tpi w slusznosc decyzji. 
niech obejrzy jeden z pierwszych screenöw, jakie firma udostQpnita po zmtanie pla- 
nöw. Pozostaje nam tylko cierpliwie czekac. Termin; kon»ec 1998. Producent: 3D 
Realms. (frogger) 






GAMBLER 11/98 



fc 



WYDAWNICTWO NAUKOWE PWN 
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Multimediaina podröz 




po Europie XVII i XVIII wieku 




•Bach, Haendel, Haydn, Mozart, 


Vivaldi •Armida, Czarodziejski flet, 


^^^^kjJ^^^Ä 


Rinaldo -oryginalne wn^trza i stroje 


epoki*2 godziny dialogöw 2 godziny 




muzyki* Ewa Mallas-Godlewska, 


-v^ 


William Christie # 


marsm wzm 


Wydawnictwo Naukowe PWN 


K_^a%&fc 


ul. Miodowa 10, 00-251 Warszawa 


Dziai Dystrybucji Wysytkowej i Prenumcrat 




tel. (0 22) 635 09 77, 69 54 173-176, fax 69 54 179 




Partnerzy handlowi: 




VULCAN MEDIA Sp. z o.o. 




ul. Grabiszynska 28 1 . 53-234 Wroctaw 




Biuro w Poznaniu, ul. K. Maya 1, 61-371 Poznan 




tel. (0 61)876 40 66, 876 40 73 




LICOMP EMPiK 


, *tt* 


MULTIMEDIA Sp.z o.o. 


■iuuk» 


ul. Chocholowska 3c, 02-935 Warszawa 


.. IHrOGIAMtt j— 

> . | -.'.,■ 


tcl./lax (0 22) 642 81 65, 642 99 21 


"*"* VIT* 5 PHILIPS 


cena 120 zt 




Multimediaina podröz 




| 




po Europie XIX wieku 




±1* V ^M 




•Beethoven, Brahms, 




£&» . 




Czajkowski, Rossini, Schubert, 






Verdi, Wagner • IX Symfonia, 




^^ 1 




Aida, Carmen, Jezioro 






tabqdzie -dekoracje wn<*trz 






i scenografia epoki romantyz- 
mu-2 godziny dialogöw 


Jiomantyzm 




2 godziny muzyki* Luciano 






Pavarotti, Cecilia Bartoli* 






Minimaine wymagania sprzetowc: 






PC 486 DX2 66, 8Mb RAM 






Windows 3.x. lub Windows 95, 98, NT. 
Czytnik CD-ROM x2. 


• 








Karta dzwiekowa 16 bil 






kompalybilna z Sound Blaster. 






Karta SVGA rozdzielczosc 640x480 






256 koloröw. 






ksiegarnia internetowa: www.pwn.com.pl 






bezpfatna 1NF0LINIA 800 20145 
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cena 120zt 
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CAMBLER 



SYMULACJE TYPOWE I NIETYPOWE 



F-16 MULTIROLE FlGHTER 

Wyglada na to, ze znana z gry Com- 
manche firma NovaLogic nie zasypia gru- 
szek w popiele. Po wydaniu F-22 Raptor 
przygotowuje podobny do ruego symula- 
tor F- 1 6. Rozszerzono arsenal powietrze - 
nia, wprowadzono mozliwosc pod- 
wieszania dodatkowych zbiorniköw z pali- 
wem oraz dopracowano model lotu. Grafika 
zapowiada sie, jak zwykle w produktach NovaLogic, bardzo dobrze, szczegölnte obie- 
cujaco wygla,daja miasta. Duzy nacisk bedzie polozony na rozgrywke multiplayer - pi- 
loci Falconöw beda. mogli latac na bezplatnym serwerze producenla , Novaworld. razem 
z F-22 oraz MiG-ami 29. Termin: koniec 1998. Producent: NovaLogic. (Gunman) 




MlSSING IN ACTION 



Polaczenie symulatora i strzelaniny. 
Akcja toczy sie w Wietnamie, a Twoim 
zadaniem jest pilotowanie amerykah- 
skiego smiglowca. Do wykonania 26 
misji. wsröd ktörych znajda^ sie m.m.: 
odbijante wiezntöw wojennych. akcje 
przeciwko partyzantce wietnarnskie] 
oraz wiele innych. Wiekszosc misji jest 
ponoc wzorowana na prawdziwych zada- 
niach bojowych lotnictwa amerykari- 
skiego w Wietnamie. Termin: koniec 
1998. Producent: GT Interactive, (frogger) 




Football World Manager 







Debiutu|acy na rynku menedzeröw 

pilkarskich Football World Manager od 

razu zaatakowal pozycje lidera. Wedtug 

jego twörcöw, zwyciestwo nad Cham- 

ptonship Managerem zapewni mu boga- 

ta bazadanych, obejmujaca25 000 pil- 

karzy i ponad 1 000 kluböw z 50 kra|öw 

(w tym Polski), oraz mozliwosc doWad- 

nego przeanalizowama kazdego wyda- 

rzenia. Natomiast graczy bardziej wrazli- 

wych na piekno gier komputerowych 

przyciagnie przyjazny dla uzytkownika 

interfejs oraz dopracowany audiowizualny System prezentacji meczu. Nie bez zna- 

czema jest fakt, ze gre rekomenduje znany na Wyspach menedzer, Ron Atkinson. 

Termin; listopad 1998. Producent: Ubi Soft, (kristoff) 



FA Premier League Football Manager '99 

Zgodnie z polityka, wykupywania 
wszelkicb mozliwych licencji, firma EA 
Sports nabyia prawa do uzywania nazwy 
angielskiej ligi pilkarskiej w grach kom- 
puterowych, W ten sposöb zamiast w 
FIFA Soccer Manager 2 betiziemy mogli 
zagrac w FA PLFM '99. Do silnych stron 
gry twörcy zaliczaja. szeroki wachlarz 
opcji menedzerskich i szkoleniowych 
oraz prezentacje przebiegu meczöw, 

stworzonaj na bazie znanej z serii FIFA technologü Virtual Stadium. Jednak za swoj naj 
wiekszy sukces uznali EAMail, reatistyczny System komunikacji menedzera z piikarza- 
mi, trenerami i ludzmi btznesu. Termin: listopad 1998. Producent: EA Sports. Dystry- 
butonlPS CG. (kristoff) 




FlLMOWE, KOMIKSOWE 



Alien Vs. Predator 

Kazdy chyba widzial przynajmmej jeden odcmek cyklu Aliens, chyba röwniez kaz- 
dy ogladal srynnego Predatora. Wie te osöb zna komiksowa. serie, w ktörej oba filmowe 
koszmary staja. naprzeow siebie. Dzie. ki nowej grze firmy Fox Interactive mozesz wcie- 
lic sie wjedna. z trzech postaci: Aliena, Predatora lub ziemskiego komandosa. Gra jest 
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typowa strzelanina. FPP, choc wedtug twörcow zawiera tez elementy przygodowe. W 
zaleznosci od tego, ktöra, postac wybierzesz, rozgrywka bedzie si$ diametralnie röznic. 
Dotego dochodzi bardzo dobrze wykonany engine 3D oraz niepowtarzalna atmosfe- 
ra. Termin: koniec 1998. Producent: Fox Interactive, (frogger) 



Elysium 

Potaczenie RPG i gry akcji, osadzone w surrealistycznym swiecie fantasy. Dowodzisz 
grupka poszukiwaczy przygöd. Na fabule gry sklada sie ok. 40 epizodöw. niekiedy powia.- 
zanych ze soba, a czasem nie. Przed Toba. wiele niebezpieczehstw, m.in. atak na siedzibe 

wilkolaköw, wedröwka przez dzikie pustko- 
wia oraz walka z Ivrissem, lordem snöw. Kli- 
mat dziwny, ale gra ma w sobie cos, co przy- 
kuwa uwage: bardzo rozbudowany i zywy 
swiat. A to, jak wiadomo, jest w RPG naj- 
wazniejsze. Screenshoty z gry na razie nie 
sa. dostepne. wie^c prezentujemy jeden ze 
szkicöw. Termin. poczgtek 1999. Produ- 
cent: Cavedog. (frogger) 




The Simpsons: Virtual Springfield 

Gra na bazie zwariowanej amerykari- 
skiej kresköwki. Troche podobna do wy- 
danej okolo dwöch tat temu przygodöw- 
ki Beavis & Butt-Head: Virtual Stupidi- 
ty, czyli opröcz czesci fabulamej zawiera 
szereg minigier i innych atrakcji. Podob- 
nie jak film (na ktorym sie wzoruje), gra 
jest troche. .wykrecona", wi§c prawdo- 
podobnie spodoba sie tylko fanom serii. 
Grafika kresköwkowa, animacje maja_w 

100% przypominacte znane zekranöw TV. Termin: koniec 1998. Producent: Fox 
Interactive, (frogger) 
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Oto kolejny program, Wory bedzie 
znany pod dwoma lytulami - w Arne- 



Magic & Mayhem 




ryca jako Duel: "'leMageWars.wEu- 
ropie - Magic & Mayhem. Gre przygo- 
lowuje lirma Mylhos, twörca rn.in. se- 



ale wprowadzono w nie) bar- 
dzo rozbudowane elementy 
role-playing. Gracz wciela 
sie w postac poczatkujacego 

maga. Na skutek mefortun- 
nego zrzadzema losu zostaje 
przeniesiony do krainy, ktöra. 
wladaja. zli i potezni czarno- 
ksieznicy. Bedzie musial zdo- 
byc wlosci i artefakty, ukrasc 
magie ztym czarnoksiezni- 
kom i pokonat wrogow na 
polu bitwy. Dokona tego, 
przyzywajac z innych wymtaröw 20 ro- 
dzajöw mitologicznych i fantastycznych 
stworöw. Oczywisoe, jak w kaidej przy- 




rü X-COM (ale bez owianego zla. slawa 
Interceptora). 

Magic & Mayhem nalezy do ga- 
tunku slrategii czasu rzeczywistego, 



zwoitej grze fantasy, nie obejdzie sie bez 
magü. Do dyspozycji jest 60 zaklec. ktöre 
mozna stosowac tylko. jesli posiada sie. ja- 
kistalizman (sa,trzy rodzaje). Zaklecia i 



lawmy, ktöre zmiota. budynki, 
a podtozony ogieri zniszczy lasy, 

Autorzy gry zwracaja. 
szczegölna uwage na poziom 
Sztucznej Inteligencji, Jest 
to tym bardziej godne po- 
chwaty. ze Magic & Mayhem 

bedzie oferowac. zaawanso- 
wane opcje gry wieloosobo- 
wej, co pozwoli grac czterem 
osobom przez siec LAN i In- 




talizmany podzielono na 
praworzadne. chaotycz- 
nei neutralne. 

Srodowisko gry be- 
dzie w petm tröjwymiaro- 
we, a mapy pokryte göra- 
mt. pagörkami. tajemni- 
czymi budowlami, rzeka- 
mi i wyrzezblonymi przez 
nie wawozami Stosowa- 
nie zaklec pozwoli zmieniac uksztaHowa- 
nie terenu. Czary na przyktad wywolaja. 




ternet , a takze tworzyc dowolnajiczbe lo- 
sowo generowanych scenariuszy, Atu- 
tem gry ma byc tak- 
ze tatwy do opano- 
wania interfejs uzyt- 
kownika, co w strate- 
giach czasu rzeczy- 
wistego jest bardzo 
wazne. 

Termin wydania: 
Ikwarta* 1999. Pro- 
ducent: Mythos/Vir- 
gin. Dystrybutor: 
IPSCG. 

Jacek Piekara 



Championship Manager 3 



CM3 bedzie zawiera! wiele rewo- 
lucyjnych zmian w stosunku do po- 
przednika, Wszystkie dostepne w 



atmm 


Everton Squad Numbers 
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grze ligt da sie uruchomic: jednocze- 

snie, zatem gracz obejmie posadc w 

dowolnym klubie z dowolnego kraju, 

ecznoSd 'ozpoczynanta no- 



wej kariery. W podstawowej wersji CM3 

znajdzie sie 1 6 (ig: angielska, francuska, 

memlecka, wtoska, hiszpanska, holen- 

derska, bei 

gijskrj 

ska, norwe- 

ska ( szwedz- 
ka, portugal- 
ska, szkoc- 
ka, amery- 
kariska, ar- 
gentyhska, 
brazylljska I 
j a p o n s k a . 
A u t o r i y 
przewidzieli 
mozliwosc 
dodania in- 
nych krajo- 

wych rozgrywek, np. ligi polskiej. 

Baza danych CM3 ma byc kilkana- 

scie razy obszerniejsza od tej z CM9. 

Zawierac bedzie mformacje dotycza.ce 



komputerach, ale 
zmntejszajiczba I 

Na nowo zostal napi- 
sany algorylm rozgrywa 
nia meczöw szczegöl- 
na, role odgrywa ustawie- 
nie taktyczne. Gracz be- 
dzie sprawowaf calkowi- 
ia kontrole nad taktyka. 




pitkarzy, treneröw, asy- 
sTentöw i druzyn ze 
wszystkich zakatkow 
swiata, na czele ze 
wspolczynnikami, klo 
rych bedzie jeszcze wie- 
cej (föwniez tych ukry- 
tych) Miedzy mnymi dla- 
tego nowy Champion- 
ship do optymalnego 
dzialania be-dzie potrzebowal duzej pa- 
mieci RAM. Na szczescie engine CM3 
pozwoli uruchomic gre na slabszych 



swojego zespotu, definiuja,c zadania dla 
poszczegölnych pilkarzy oraz ogölne 
ich rozmieszczenie na bolsku, z rozbi- 
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Symulatory firmy Jane's umac- 
maja. swoja pozyqe wsröd gier knm- 
puterowych. Nie tak dawno dostali- 
smy F- 15. a tu znowu szykuje sie po 
dntebne szalenstwo. Wkrötce ukaze 



**.. 




sie gra symulujaca ciezkie zycie pilo- 
ta Izraelskich SU Powietrznych. W 
Europie b^dzie sprzedawana 

pod tytulem Israeli Air Force, 
w USA znan i Israeli 

'ii bat. 
Wreszcie gra l oryginainym po- 
mystem. Mozemyzasia.se zasterami 




prawie kazdej maszyny, wjaka. wyposaio- 
na jest armia izraelska. Do dyspozycji 
mamy Mirage, KFIR. Phantom wraz 
z modyfikacja. (F-4 2000), ponadto 
F-15, F-16 oraz sfynny izraelski LAVI. 
Kazdy ma inaeze] wyglada|acy kokplt 
i -.-achowuje sie tro 
che. maezej podezas 
lotu i walki, na przy- 
klad wyraznie wy- 
czuwa sie. röznice. 
miQdzy zwmnym 
F-16 a Mirage. Aby 




StlC- 

ka z dwoma 

przyciskami. 

Misje utozone zo- 

staty w szesc kampanii, z 

czego trzy odzwierciedla- 

ja. rzeczywiste wydarzema 

wojna szesciodniowa, wojna 




przejsc 
pomysl- 
nie wszy- 
stkie misje, 
trzeba opano- 
wac do perfekcji pilota^ kazdego samolo- 
tu. Nie oczekujcie, ze bqdzie to latwel Re- 
ali/m ma byc na takim poziomie, aby 
graez, nie Iracac przyjemnosci zzabawy, 
mial poczucie, ze zasiada za steraml 
prawdziwej maszyny bojowej, a nie joy- 



Yom Kippur). Dia miiosniköw „szybkich 
numerköw" znajdzie sie tryb SCRAM- 
BLE.dlamniej doswiadczonych przewi- 



dziano profesjonalnie pro- 
wadzony trening. Tryb mul- 
tiplayer oferuje rnozliwosc 
latania kazdym z wymie- 
nionych rnystiwcöw.Zapo- 
wiadasi? zabawa na cate- 
go, gdyz speejalnie dla 
gry wieloosobowej zapro- 
jektowanoMiG-i23i 29, 
wsyryjskich barwacb. 

IAF ma zaawansowa- 

ny engine graficzny. na 

potrzeby gry odwzorowa- 

no pol Bliskiego Wschodu, Rzezba tere- 

nu umozliwia ochrone przed namierze- 

nlem, a takze urinr7ke w kaninn pr?fid 





elona rakiett(. Modele 
samololow wygladaja, wspa- 
niale, ale niestety, wersja fi- 
nalna. sprzedawana od sierp- 
nia w USA, me korzysta z Gli- 
de'a (jedynie z Direct 3D). 
Dopöki nie ukaze sie. patch, 
ziemia nie b^dzie wygladac 
näwme przyjemnie. 

Termin wydania: IV kwar- 
tal 1998. Producent: Elec- 
tronic Arts/Jane's. Dystry- 
butonlPSCG. 



Yennefer 



ciem na trzy 1ypy: ogölne, ofensywne 
(„w posiadaniu pitki") oraz defensywne 
(„bez pitki"). Dia tych, ktorzy nie bedg 
mieti ochoty bawic sie w rysowame 
zwycieskich taktyk. dost^pne b^da 
wczesniej zdefiniowarne schematy. 

W CM3 pO)awi sie rnozliwosc zatrud- 
nienia sztabu szkoteniowego, Zakres 
jego praey obejmie: trening klubowych 
druzyn juniorskich oraz szkolenie bram- 



Inter-toto Cup 




wymienionych elementöwzajmie si$ öd- 
wianie wytrzy- dzielny trener, ktöry bedzie sktadac ra- 
malosci fizycz- porty, jak spisuja. sie poszczegölni zawo 
nej, doskonale- dnicy. Malo dotad wykorzystywanych 

nie techniki zwiadowcöw (scouts) bedzie mozna 
etc. Kazdym z nie tylko poslac na konkretne narodo- 



we lub kontynentalne rynki transfero- 
we, ale röwniez zlecac im sledzente po- 
czynari poszczegölnych zawodniköw 
lub podgladanie meezöw rywali. 

Stosunki mi^dzy graezem l rada. 
nadzorcza.klubu, kibicamiorazdzienm- 
karzami röwniez nabiora. glebszego wy- 
miaru. Na przyklad dziennikarze dostar- 
cza komentarzy (oraz plotek) na temat 
mozliwychwydarzenwpitkarskmiswiat- 
kugry. 

Jezeli niektöre 2 nowych obowia.z- 
köw zacznagracza przyttaezac, bedzie 
mögl zatrudnic do pomoey asystenta i 
scedowac na niego cz^sc praey. 

Interfejs uzytkownika wtrzeciej cze- 
ic\ Championship mabyddösc podöb- 
ny do wykorzystanego w CM2 (stosuja.- 
cego potaezenia hipertekstowe), „tylko" 
bardziej intüicyjny, tatwiejszy w uzyciu, 
w wyzszej rozdzielczosci. Bedzie wyko- 
rzystywal skröty klawiszowe. 

Termin wydania: styczeii 1999. Pro- 
ducent: Eidos/Sports Interactive. Dys- 
trybutor: Mirage. 

Kristoff 
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Druga czesc Lands of Lore wielu 
zapalonym RPG-owcom sprawila nie- 
maly zawöd, poniewaz autorzy ode- 
szli od ktasycznego role-playing na 
rzecz elementöw przygodowych (a 
nawet w kierunku gry akcji). Pocie- 
szajaca. wiadomoscia. jest wiec fakt, 
ze firma Weslwood wyciggneia wnio- 
ski 2 reakcji graczy i tym razem przy- 
gotowuje produkt majacy zadowolic 
mitosmköwRPG. Dlatych, ktörzy nie 
poznali zadnej gry z cyklu, podaje, ze 
LoL to role- playtng, w ktörej swiat wi- 
dziany jest oczami postaci, a walki lo- 
cza. sie. w czasie rzeczywistym. 

Glöwnym bohaterem Lands of 
Lore III jest Copper, bratanek kröla 



ciu tylko dzieki magii pi^knej czarodziej- 
ki Dawn, znanej z poprzednich dwöch 
czesci. 

Aby odzyskac dusze i udowodnic 
swe prawado korony, bohater LoL III be_- 
dzie musiat przejsc przez magiczne bra- 




my do pi^ciu tajemniczych swtatöw. 
Kazdy charakteryzuje sie innym wygla.- 
dem (na przyklad smezne pustkowta, 
fortece, podziemne jaskinie), kazdy za- 
mieszkuja. monstra odmiennych gatun- 




Richarda. jego spadkobierca i jedyny 
pretendent do tronu w Gladstone. 
Niestety mieszkaricy krölestwa nie 
uznaja. jego pretensji do korony, gdyz 
to mieszaniec: pöt drakoid, pol czto- 
wiek. Jednak podstawowym zada- 
niem bohatera jest nie tyle zdobycie 
tronu, ile uratowanie wlasnej duszy 
porwanej przez potwory. Pozbawlony 
duszy Copper utrzymuje sie przy zy- 



• ••■• 
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köw. Potwory zmierza. sie nie tylko z 
glöwnym bohaterem, ale takze z cztere- 
ma chowahcami (ang. -familiär), ktörzy 
pomoga_ Coppe- 

rowi w penetro- 
waniu wrogiego 
swiata oraz w 
walce. 

RPG-owcy 
bardzolubia.dbac 
o rozwöj prowa- 
dzonej postaci. 
Westwood daje szansQ szkolenia bohate- 
ra w czterech gildiach. Bedzie doskonalil 
swe umiejetnosci jako wojownik, mag, zlo- 
dziej lub uzdrawlacz. Co wazne, wybör pro- 
fesji nie ma stalego charakteru i w kazdej 
chwtli mozna zostac cztonkiem nastepnej 

gildii i rozwijac inne umiejetnosci. 



Wielu recenzentöw zarzucalo Lands 
of Lore II, iz maprzestarzalyengine. Do- 
piero zainstalowanie patcha umozliwia- 



ludnione postaciami, ktore sprawiaja. wra- 
zenie rzeczywistych. Zwierzgta nie zawsze 
pröbuja. Ciq zjesc, a prawdziwi ludzie nie 




jacegowspolpracezakceleratorami3D 
pomogto grze. Tym razem autorzy z We- 
stwood postanowili wprowadzic na ry- 
nek produkt, ktöry bedzie mögt sie chlu- 
bic w petni nowoczesna. 
grafika.. Wszystkie bu- 
dowle w grze bedq przed- 
stawione w petnych 3 wy- 
miarach, tak samo spoty- 
kani przez bohatera NPC 



spedzaja. catych dm na cwiartowamu po- 
tworöw w mrocznych labiryntach". Castle 
bardzo mocno akcentuje röwniez koniecz- 
nosc istnienia w grach role-playing intry- 





oraz wszystkie potwory. W LoL III wyko- 
rzystano zaawansowana, technologie, 
nad ktöra. Westwood pracuje juz od 
trzech lat. Engine zostal natomiast zapo- 
zyczony od cieszacej sie dobra, opinia. 
gry Blade Runner. Autorzy zwracaja. 
przede wszystkim 
uwage na rewela- 
cyjne efekty gra- 
ficzne, na przyklad 
zobaczymy gre 
swiatel na twarzy 
czlowieka niosa.ce- 
go pochodnie, a 
kazdemu z 60 za- 
klec bedqtowarzyszyc imponuja.ee efek- 
ty specjalne. 

Lands of Lore III to w zatozeniu gra re- 
alistyczna (jesli takie stowo mozna zasto- 
sowac do fantasy). Wiceprezydent 
Westwood, Lois Castle twierdzi: „Miasta 
nie moga. byc opuszczone. Musza, byc za- 



gujacej fabuly Wedlug nie- 
go samo stworzenie prze- 
razajacych potworöw czy 
konstruowanie wymysl- 
nych zagadek nie wystar- 
■czy - musi istniec spoiwo 
w postaci ciekawej historii. 
Lands of Lore III be- 
dzie miala rozbudowany 
interfejs uzytkowmka, pozwalajacy na 
bezproblemowe stosowanie rnagii, ope- 
rowanie przedmiotami z inwentarza i wal- 
ke. Wszystkie komendy moga. byc wyda- 
wane zaröwno mysza, jak i z klawiatury. 
Oczywiscie zostame wprowadzone auto- 
mapowanie, a gracz bedzie mögt zapisy- 
wac najwazniejsze rzeczy w notatniku. 

Termin wydania: IV kwartal 1998. 
Producent: Westwood/ EA. Dystrybu- 
tor: IPS CG. 

Jacek Piekara 
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Sklep 

czynny codziennie: 
pon -pt 10-20 
sob-niedz 11-19 



MediaSoft 

IT *T ^T .^T.. ^V. M**7T .T < 022 > 6285269 Marszalkowska 28 

Sony PlayStation Nintendo 64 PC CD Akcesoria ~ : 

Od 1 czerwca 2 razy wieksza powierzchnia sklepu !!! 



Teraz röwniez super bogata oferta akcesoriöw i programöw uzytkowych. 
PC CD 

° Ponad 200 gier i programöw multimedialnych 
R Programy uzytkowe, specjalistyczne 
°- Prezentacja na dwöch monitorach 

PC Akcesoria 

n Joysticki , gfosniki - wielki wybör 

S Myszy , filtry ,dyskietki , CDR-y , kable ... i wiele innych 

n - Akceleratory graficzne , karty dzwiekowe 

Sony PlayStatioriTM 

u - Okoto 100 tytulöw - nowosci i klasyka w atrakcyjnych cenach 
° Akcesoria : mamy wszystko !!! 

NINTENDO® 64 

n - Gry w systemach PAL i NTSC 
°- Akcesoria 

Game Boy T M 

u - Okolo 50 gier 

D Akcesoria: zasilacze, pokrowce, lupy ... 

a Wymiana i wypozyczalnia 

~ (022) 628-52-69 

I Jesli nie mozesz odwiedzic nas osobiscie ( a szkoda...) Zadzwoh lub napisz 
(przeslemy Ci nasza^ ofertej i zamöw interesujacy Ci§ towar. Zrobimy wszystko 
abys otrzymal go jak najszybciej . Nam zalezy na naszych klientach ! 








ijesli masz gry ( PSX , N64 ), ktörych chcesz sie pozbyc 
- przyjdz do nas - pomozemy Ci je sprzedac ! 

iRATY-konsole JUZ za 70,00 PLN. Natychmiastowy kredyt. 

Odbiör nawet po 45 minutach 



o 
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Symulacji ekönomicznyeh 
ukazuje sie ostatnio maio. a bar- 
dzo dobrych wtasciwie brak. Wy- 
daje ste. jednak. ze ciezkie czasy 
ten galunek ma juz za soba.. Na 
horyzoncie pojawilo sie. kilka 
obiecujacych tytulöw. do ktörych 
z pewnoscia. nalezy Anno 1602. 

Twörcy z austriackiej firmy 
Max Design zrealizowali gre. na 
kanwie siedemnastowiecznych 
podrözy morskich, Na kolonistöw 
czeka 300 wysp o zröznicowa- 
nych warunkach, nadaja.cych sie. 
do uprawy zboza, tytoniu, przy- 
praw, winnej latorosli, trzciny cu- 
krowej. Poza tym w görach sa. zlo- 
za ziota, srebra i rudy zelaza. 
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Anno 1602 
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Glöwnym celem osadniköw 
jest rozwinac gospodark§. Gracz 
jako zarzadca b^dzie musial za- 
spokajac potrzeby ludnosci rosna,- 
ce wraz z awansem spolecznym. 
Kolonisci zadaja. jedynie strawy, 
materialu na przy- 
odziewek i wybudo- *- 
wania kosciola w 
okolicy ich miejsca ^-' 
zamieszkania. 
Osadnicy do- 
magaja.siejuz 
tytoniu, alko- 
holu i przy- 
praw (gdziez 
promocja 
zdrowego 
stylu zycia?), 
a po zaspoko- 
jeniu tych pod- 
stawowych po- 
trzeb - röwniez 
szkoly. Wybudo- 
wanie jej pozwa- . 
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W kazdej kolonii znajdziemytowary, 
ktöre sa. jej potrzebne, oraz takie, 
ktörych ch^tnie si$ pozb^dzie. Teraz 
nalezy ustalic ceny i podpisac poro- 
zumien ia o handlu - bez tego handel 
nie b^dzie mozliwy. 

Zajmowanie nowych ziem nie za- 
wsze przebiega droga. pokojowa., bo- 
wiem ten sam archipelag odwiedzaja. 
zazwyczaj jeszcze trzej konkurenci, 
takze pröbujacy rozwinac swe kolo- 
nie. Spotkania rywali nie zawsze kori- 
cza.sie. jak konflikt angielsko-francu- 
ski o Faszod§. W grze mozna prze- 
prowadzac brtwy w czasie rzeczywi- 
stym z uzyciem piechoty, kawalerii i 
artylerii, ale rozwiazanie to nalezy sto- 



la wyksztatcic grupe. 
obywateli majacych je- 
szcze bardziej wysubli- 
mowane gusta. 

Zastosowany w 
grze model gospodar- 
czy b$dzie dose pro- 
sty: wplywy przynosza. 
podatki placone przez 
mieszkaricöw kolonii i 
dochody ze sprzedazy 
surowcöw oraz gotowych produktöw, 
wydatki to zakup niezbednych su- 
rowcöw i utrzymanie zaktadöw pro- 
dukcyjnych. szköl, strazy pozarnej. 
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sowac w ostateeznosci. W Anno 
1602 wojna ma byc dla gospodarki 
przedsiQwzi§ciem niezwykle ko- 
sztownym, mogaeym zrujnowac roz- 
wijajaca, sie. kolonie.. Unikniecie walki 
utatwi dyplomacja. 

Oprawa graficzna wyglada do- 
brze, choc nie zapowiada jakiegos 
przelomu.'Budynki, praeujaey lu- 
dzie, walki - wszystko zostalo 
przedstawione w rzucie izometrycz- 
nym. Architektura, okrejy, ubiör lu- 
dzi dostosowano do realiow epokt, 
co powinno stworzyc klimat wlasci- 
wy tamtym czasom. Na 300 wy- 
spach b^dzie mozna postawic po- 
nad 90 rodzajöw budynkbw, a w 
sklad spoteeznosei kolonii wejda. 
przedstawiciele ponad 30 protesji. 

Premiera Anno 1602 odbyla si$ 
. w kwiet niu br. w Niemczech (w lokal- 
nej wersji jszykowej). Do kohea 
sierpnia sprzedano 340 tysi^cy eg- 
zemplarzy, co dato grze drugie miej- 
sce pod wzgl^dem wysokosci sprze- 
dazy w historii niemieckiej branzy 
elektronicznej rozrywki. Po ponad 
pol roku (skad to opöznienie?!) uka- 
ze si$ ona w pozostalych krajach eu- 
ropejskich, przetlumaczona na an- 
gielski, franeuski, wtoski, hiszpariski, 
holenderski i polski(l). 

Termin wydania: IV kwartat 1998. 
Producent: lnfogrames\Sunflowers. 
Dystrybutor: CD Projekt. 
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ECTSto najwleksza Impreza 
targowa branzy gier komputero- 
wych na kontynencie europej- 
skim. „Sprawa polska* zas to 
pröba oceny polskich wystepöw 
na ECTS z perspektywy 3 ostat- 
nich lat. Pozwole. sobie ocenic 
gtöwnie poczynama develope- 
röw, gdyz jest to temat mt najbliz- 
szy, ponadto w tej materii dzteja 
sie, rzeczy nad wyraz ciekawe. 

6dy siegam p-amieaa. 
wstecz, pocza.tkowe poczynania 
(w ktörych staralem sie. aktyw- 
nie uczestniczyc) kojarza. rrn sie 
z wystepami amatorskiego ze- 
spolu wokalnego kota polgo- 
spodyh wiejskich na festiwalu 
Woodstock. Byl to szereg chao- 
tycznych ruchöw mlodych ma- 
rzycieli Pami^tam dokiadme, 
ze po pierwszym udziale w tar- 
gach ECTS mialem wrazenie. 
jakbym funkcjonowal w zupel- 
nte innej branzy. Jakbym na tar- 
gach gier komputerowych 
pröbowal opchna.c najnowsza. 
rodzima. technologte produkcji 
szachöw z zapatek. Kolorowy i 
basniowy swiat Lwa Leona byl 
taki tylko dla mnie (no, moze 
nie tylko). I cho£ do dziä osrrne- 
lam sie twierdzic, ze jest to do- 
bra, z rodzaju .trudnych", gra 
dla dzieci, przepasc, ktöra w 
momencie prezentacji gry na 



ECTS A SPRAWA POLSKA 

Temat powazny, aczkolwiek bardzo wdzieczny 



ECTS dzielila nas od prawdzi- 
wego .ringu'. byta przeogrom- 
na. 

Nie ukrywam. ze w roku 
1996, przy tak szybkim rozwoju 
swiatowego rynku (w sferze fi- 
nansowej I technologicznej), pol- 
scy producenci, be2 kapitatu i 
odpowiedniego hardware'u. byli 
skazani na grzezniecie w pach- 
nacej masie. Fakt ten jednak nie 
zahamowal tworzenia gier przez 
ludzi (firmy), ktörzy potrafili prze- 
trwac. Nie mogac nigdy oprzec 
sie na rodzimym rynku, brneli 
dalej. tylko zapach przyslowio- 
wej masy zaczynal sie zmieniac 
na bardziej perfumowany. 

Pröby sprzedazy Anno Do- 
mini 2044, Lwa Leona czy 
Fire Fight na zachodnie rynki 
z pewnoscia. nie naleza.do suk- 
cesöw. W tym samym mniej wie- 
cej czasie pojawila sie gra wy- 
produkowana w Polsce {wpraw- 
dzie za obce pieniadze. lecz na 
naszym podwörku), ktöra sprze- 
daje sie. na rynku niernieckim w 
ilosoach doröwnujacych praw- 
dziwemu hitowt (mowa oczywi- 
soe o Earth 2140) Zaczeta sie 
nowa era {wtedy Jeszcze erka, 



czyli karetka reanimujaca pol- 
ska.produkcje). 

Nadeszla jesieh 1997, Na 
ECTS rozpoczyna sie sprzedaz 
Clash, prezentowane jest röw- 
niez demo gry Reah, z powodze- 
niem sprzedaje sie Earth. W 
pazdzierniku na rodzimej Gam- 
blenadzie Adrian [Metropolis] 
wzmocniony juz obcym, przyja- 
znym kapitalem rozwijaskrzydta, 
przedstawiajac czochrajacy ma- 
tenal, czyli gre Reflux oraz zapo- 
wiedzi Wiedzmina i Gorki. Wi- 
dac, ze zyjemy i oddychamy juz 
czystymtlenem. Kolejnefaktyto 
sprzedaz: Clash - aktualnie 68 
tys. egzemplarzy w kontrakto- 
wych gwarancjach, Zagadki Lwa 
Leona - 38 tys. Reah, Jack 
Orlando, Reflux/Robo Rumble 
- röwmez osiagaja. bardzo wyso- 
kie wyniki sprzedazy Produkty 
te ukazuja. sie w calej Europie i 
zaczynaja. wyjezdzac na mne 
kontynenty (sprzedaz Zagadek.,. 
na rynek japohski). 

Znajac te 'akty. udatem sie 
na ECTS '98. W gaszczu pro- 
duktöw, nowinek i wszechogar- 
niajacej, prawdziwie bokser- 
skiej, choc handlowej walki na- 



prawde nas widac. Nie ma ten 
fakt jeszcze wymiaru gwiazdy 
Andrzeja G.. lecz z pewnoscia. 
nie jest to juz pojedynek Charlie 
go Ch. z filmu „Swiatla wielkiego 
miasta". Rewelacyjnie prezentu 
ja. sie Robo Rumble oraz Reah, 
duze wrazenie na wydawcach 
robi nie ukonczone jeszcze 
demo V.O.TE.R. Gotema 
Pierwszy raz widze radosne twa- 
rze polskich producentöw (röw- 
niez w lustrze). Diametralnie 
mne podejscie zachodnich dyk- 
tatoröw rynku pozwala uznac 
propozycje nowych kontraktöw 
za wiarygodne i realne. Nasze 
produkty sa kupowane, zaczyna- 
ja. sie o nastargowac, 

Sprzedaz polskiego softu 
rozrywkowego w swiec«e sta'a 
sie faktem, a fakt ten jest dla 
mme najwiekszym na przestrze- 
ni ostatnich lat sukcesem pol- 
skiej branzy zwiazanej z grami 
komputerowymi. Udalo sie. , chod 
nie byto tatwo. Mih Panowie 

(uklon w strone tzw. zdrowej 
konkurencji). 

Wspommec jeszcze tylko na- 
lezy, ze to dopiero awans do eli- 
minacji. Mistrzostwa äwiata sa 
raz na cztery lata. 
Jarek „Dtugi" Modrzejewski/ 
Leryx LongSoft 



INTELA SPOJRZENIE W PRZYSZLOSC 



BlBLIA KOMPUTEROWEGO GRACZA 



25 wrzesnia w Warszawie 

odbyla sie prezentacja Intel Cor- 

ooration. poprowadzona przez 

Craiga R. Barreta, CEO firmy, na 

ktörej przedstawto- 

no plany svegaja.ce 

polowy2000 roku. 
Craig Barret 

omöwil szereg pro- 
cesoröw przygotowy- 
wanych przez Intela. 
przeznaczonych dla 
serweröw oraz kom- 
puteröw PC wysoko 
wydajnych, popular- 
nych i przenosnych. 
Dlagraczyjednawia- 
domo$c jest bardzo 
wazna - postep tech- 
niczny nadal bedzie 
szybki (zdantem Cra- 
iga Barreta to mformacja dobra - 
klienci beda. mieli wiekszy wybor). 



W pierwszej polowie przyszlego 
roku pojawi sie Pentium II z zega- 
rem 500 MHz (nazwa robocza 
Katmai) oraz Celeron taktowany 
zegarem 366 MHz. Na druga po- 
lowe naste.pnego roku przygoto- 
wywane jest Pentium II Coppermi- 
ne z zegarem 600-700 MHz 
oraz Celeron 500 MHz. Pentium II 
z zegarem 1 GHz powimen trade 
do sprzedazy w polowie 2000 r. 

Przewiduje siej, ze wraz ze 
wzrostem moey procesoröw 
uprosci sie budowa wewnetrzna 
komputera, Zmniejszy si^ roz- 
miar plyty glöwnej, a czqsc funkeji 
wykonywanych dot^d przez roz- 
szerzenia sprzetowe (dekoder 
DVD, karta dzwiekowa, modern) 
przejmie oprogramowanie. W re- 
zultacie tych zmian obsluga kom- 
puterow stanie sie latwieisza. 
(SH) 



Sprostowanie 

W numerze 9/98 na str. 67 blednie podalismy numer telefo- 
nu (irmyGranet. Prawidlowy numer jest nastepujacy:<022)654 
23 72. Za pomytke goraco przepraszamy czytelniköw I zaintere- 
sowana firme, (red.) 



Ten frapujaey tytul nosi, wyda- 
na wlasnie nakladem Wydawnic- 
twa Iskry. ksiazka przedstawiaj^ca 
historie gier komputerowych i roz- 
woj poszcze- 
golnych gatun- 
kbw. Jejautora- 
mi sa. Piotr 
_Micz" Mah- 
kowski, Alex 
Uchartski 
Piotr n Gaw- 
ron" Gawry- 
siak. Pierwszy 
znichtodawny 
redaktor Se- 
cret Service I 
zastepca re- 
daktora naczel- 
nego Resetu, 
drugiegoehyba 
nte trzeba Czy- 
telnikom Gam- 
blera przedstawiac, trzeci zas 
wspöfpracowal kolejno z Top Sec- 
retem, Bajtk«em, Internetem, a 
pözniej byl zastepca redaktora na- 
czelnego Cybera i WWW 

Prace nad ksiazka. trwaly po- 
nad 3 I pol roku. W tym czasie 
autorzy przypomnieli sobie kilka 




tysiecy gier komputerowych. i 
ktorych kilkaset uznah za najbar- 
dziej znaezace. Mimo usilnych 
poszukiwah. nie znalezü na swie- 
cie publikacji 
o podobnym 
charakterze. 
Jest to w«ec 
dzielo pionier- 
skie. 

Autorzy 
p ropon uja 
w I a s n y 
podzial gier 
komputero- 
wych na kilka- 
nascie gatun- 
kow i, poswte- 
cajac kazde- 
mu osobny 
r o z d z i a I , 
przedstawiaja 
ich histone. 
Sprzedaz „Bibtü komputerowego 
graeza" rozpocznie sie na jesien- 
nej Gambleriadzie, potem ksiaz- 
ka traf! do ksiegarh w calym kra- 
ju. Recenzietejciekawei publika- 
cji przedstawimy w nastepnym 
numerze Gamblera Cena ksiaz- 
ki: 23 z». (dz) 
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16 wrzesnia br. w jazz-clubie 
Akwarium odbyta sie konferencja 
prasowa firmy Logitech, zorgani- 
zowana przez Tornado, Na spo- 
tkamu przedstawiono nie tylko 
nowe produkty jednego z naj- 
wi^kszych producentöw peryfe- 
riöw na swiecie, ale takze nowa. 
Strategie firmy wobec 
krajöw Europy Srodko- 
wo-Wschodniej, 

Przedstawiciel nie- 
mieckiego oddztatu 
Logitech, pan Marcus 
Lange opowiedziat o 
dotychczasowych do- 
konaniach. Logitech 
zostal zatozony w 
Szwajcarii, istnieje od 1981 r. 
Firma zatrudnia 2900 osöb, na 
ten rok zaplanowano produkcje. 
50 min myszy, zas w pazdzierni- 
ku zostanie wyprodukowana 
200-mtlionowa. Cze.sc produk- 
töw sprzedawana jest w ramach 



Logitech w natarciu 




Nikolai Zoten 



ofert OEM innym producentom 
(np. mysz stynnego iMaca). Mar- 
cus Lange powiedziaf:, „codzien- 
nie 25 milionöw ludzi kiadzie 
swoje dlonie na produktach z 
logo Logitech". 

W datszej czesci 
konferencji poinformo- 
wano o utworzeniu 
specjalnego wscho- 
dnioeuropejskiego od- 
dzialu Logitech. Na 
jego czele stanaj do- 
tychczasowy marke- 
ting manager firmy ds. 
Europy Srodkowo- 
-Wschodntej, dobrze zorientowa- 
ny w polskich reaüach, regularnie 
obecny na targach Gambleriada, 
Nikolai Zotow. Ogloszono tez, 
ze dystrybutorami produktöw Lo- 
gitech obok Tornado beda. firmy 
TCH i Megabajt. 



Nikolai Zotow przedstawil 
wchodzace do sprzedazy produk- 
ty firmy. Najwazniejszy z nich jest 
Joystick Wing Man Force z techno- 
logia. I-FORCE, potencjalny kon- 
kurent dla Sidewindera For- 
ceFeedback Microsoftu. 
Nowy Wing Man we- 
diug specyfikacji spisu- 
je sie. lepiej od rywala, 
korzysta tez ze ztacza 
USB (jest röwniez mozliwosc 
podlaczenia przez Gameport). Ko- 
lejny joy to WingMan Interceptor, 
propozycja dla mitosniköw symu- 
latoröw. jego unikalnoso ma 
przesadzic pojedyncza spr^zyna 
centrujaca oraz nowa magnetycz- 
natechnologia NET-2, zapewnia- 
ja.ca wieksza, plynnosc ruchöw. 

Dla wirtualnych kierowcöw 
Logitech przygotowal dwie kie- 
rownice: WingMan Formula i 




WingMan Formula For- 
ce. Szczegölnie ciekawie wygla.- 
da drugie urzadzenie, pokryte 
imitacjg czerwonej sköry. 

Ostatnie nowosci Logitech to 
päd WingMan Gamepad oraz za- 
projektowana specjalnie dla Win- 
dows 98 kamera GuickCam 
Home. Testy niektörych wspo- 
mnianych urzadzeh opublikuje- 
my w najblizszych wydaniach 
Gamblera. (alx) 



SOFTARG '98 

Dla mitosnika gier dwunasta 
edycja Miedzynarodowych Tar- 
göw Oprogramowanta Softarg 
'98 nie stanowila atrakcji, Mimo 
to przez tereny targowe w Katowi- 
cach od rana przelewaly siQ tlumy 
mlodziezy - od komputeröw nie 
odoacjneja ich nawet piekna po- 
goda, o szkole nie wspominajac, 
Szkoda, ze organizator nie zamie- 
rza wykorzystac popularnosci tar- 
göw wsröd mlodych ludzi, na 
przyktad wydzielajac dla nich je- 
den z pawilonöw. Zwlaszcza ze, 
chot impreza z zalozenia miala 
powazny Charakter, mozna bylo 
znalezc stoiska interesuja.ee gra- 
czy - np. firma Scanmet sprze- 
dawata najnowsze gry po specjal- 
nych cenach, a Wydawnictwa 
Szkolne i Pedagogiczne zapre- 
zemowaly petna. oferte swoieh ty- 
tulöw edukacyjnych. Nie wspomi- 
najac o straganie, na ktörym moz- 
na bylo dokonac przeglaidu prasy 
o grach komputerowych z ostat- 
n.ch 2 lat. 

Dla wiekszosci zwiedzajacych 
atrakcja, byty prezentaeje mozh- 

woäci Windows 98, prowadzone 
przez Microsoft. Niestety, nie 
obejmowaly jednak wydajnosci 
systemu w sferze rozrywki kom- 
puterowej. Symbolem Softargu w 
oczach przeaetnego graeza po- 

zostanie wiec ponury mlodzie- 
niec, ktörego widztalem na stoi- 
sku firmy Marcom, gdy z uporem 
godnym lepszej sprawy gral w 
SWIV 3D za pomoca. malutkiego 
keysticka... (ws) 



Z kraju 

LE.M podpisat umowe Ücen- 
cyjna. z UBI Soft, zgodnie z ktöra. 
wszystkie gry b^da. w caloäci pro- 
dukowane w Polsce. Co waimej- 
sze. do kohea roku finansowego, 
czy li do wiosny '99, wszystkie gry z 
UBI Softu b^da. sprzedawane w ce- 
nie 99 zl, w tym takie tytuly, jak 
Monaco Grand Prix Racing Simula- 
tion 2 czy Rayman 2. 
* • • 

Optimus SA wyda na Gwia- 
zdke zestaw gier skladajacy sie z 
5 polskich lub spolszczonych tytu- 
löw. Znajda. sie. w nim: Clash, 
Podwöjne klopoty Buda Tuckera, 
Zagadki Lwa Leona, Trzy czaszki 
Tolteköw. Jako piata be.dzie nie- 
spodzianka - gra dotad nie wydana 
w Polsce. 

CD Projekt planuje wspölna. 
promoeje Settiers III i Anno 1602, 
dwöch bardzo podobnych strategii 
czasu rzeczywistego, z silnym wat- 
ktem ekonomicznym, w pelni zloka- 
lizowanych. Wszyscy klienci, ktörzy 
nadesla. karty rejestracyjne obu 
produktöw otrzymaja. w prezencie 
jeden z wybranych tytutöw: Ace 
Ventura PL, Lomax, Nowy Teena- 
gent, Katharsis, Destrudion Derby 
II PL, Settiers I, Settiers II lub jedna. 
z 3 bajek. 

CD Projekt praeuje teraz nad 
polska.wersja. Settiers III.Gtöwnym 
narratorem zostal Radostaw Pazu- 
ra (brat Cezarego). Opröcz niego 
gtosöwuzyczy jeszcze 10aktoröw, 
wyste.puja.cych w 13 przerywni- 
kach filmowych. Najwiecej praey 
czeka zespöl tlumaczy przy prze- 



WlESCI 

Madzie 200 powiedzonek, ktöre 

wypowiadaja. osadnicy, gdy sie. na 

nich kliknie mysza,. Spora cze.se 

jest humorystyczna, co ma byc 

wiernie oddane w polskim przekla- 

dzie. 

■ ■ ■ 

Sony Poland zamierza zmie- 
nic Strategie promowania konsoli 
PlayStation na rynku polskim. Po 
wrzesniowej obnizce cen (549 i\ 
za konsole. z grami) i walce z szara. 
strefa. przez obnizke. cen nowych 
produktöw, przygotowuje reklame. 
skierowana.nie tylko dodzieo imlo- 
dziezy - chee przedstawic konsole 
jako rozrywketakze dla doroslych. 

Sony zamterza jeszcze w tym 
roku rozpoczac sprzedaz gier na 
PlayStation w wersji dta wypozy- 
czalni. Programy w tej wersji bylyby 
drozsze o okolo 50%. 

TopWare podpisal umowe, na 
moey ktörej nabyt prawa do dystry- 
bueji w Polsce znajdujacych sie. 
wlasme w produkeji programöw fir- 
my Metropolis (Gorki 17, Wiedz- 
mln). Dotad TopWare sprzedawal 
produkty Metropolis na carym swie- 
cie z wyjatkiem Polski. 

TopWare przedstawil swöj plan 
wydawniczy na najblizsze miesia.ee. 
Jeszcze w tym roku ukaza. sie: se- 
quel znanej strategiezej gry turowej 
Jagged Alliance 2, gra strategiczna 
MayDay (obie w listopadzie) oraz 
Devastator, gra strategiczna czasu 
rzeczywistego w stylu Battlezone, 
w ktörej bedzie mozna kierowac ro- 
bote m. 



Ze äwiata 

LondyhskietargiECTSokaza- 

fy sie. mniejszym sukeesem, niz to 

poczatkowo ogtaszaly Computer 

Trade Weekly i agencja Miller 

Freeman, organizator targöw. Wie- 

lu wystawcöw wyrazito niezadowo- 

lenie z obecnego ksztahu imprezy. 

Najglosniej narzekali przedstawi- 

ciele Sony (najwiekszy wystawca 

tegorocznej edycji) i Infogrames. 

Firmy te oznajmify, ze jesli formula 

targöw nie zmieni si$, nie wezma, 

udziatu w nastepnej edycji. 
* ■ ■ 

Thrill Kill, gra nalezaca d ea i 
znajduja.ca sie. w Stadium przygoto- 
wywania, nie zostanie wydana. 
Odziedziczony w spadku po Virgin 
produkt jest, zdaniem EA, zbyt bru- 
talny. Gra nie zostanie tez odsprze- 
dana zadnej innej firmie, ktöra 
chciaiabyja.wydac. 

Activision. reprezentowany w 
Polsce przez firmp LE.M, podpisal 
nowe porozumienia. 22 wrzesnia 
sfinalizowal umowe. z Southpeak 
Interactive, na moey ktöre] b^dzie 
przez 2 lata dystrybuowat produkty 
tej firmy. Jako pierwsze pojawia, sie 
w Po'sce programy dla dzieci z po- 
staciami z kresköwek serü Looney 
Toons. Drugie porozumienie to 
10-letnia umowa z Viacom Con- 
sumer Products (oddziatlicencyj- 

ny Paramount Pictures) - Activi- 
sion nabyl prawa do produkeji i wy- 
dawania produktöw z serü Star 
Trek. Pierwszy bedzie nawiazywac 
do, majaeego premiere. latem tego 
roku, "filmu „Star Trek: Insurrec- 
tion". 
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Wietezoic p roduktöw 
komputerowych to gry, w 
ktörych nalezy palitj, mordo- 
wac i grabic. W wi^kszosci 
Sztuczna Inteligenc|a jest na 
tyle sztuczna, ze da)e sie to za- 
uwazytf od razu poobejrzeniu 
intro. Zdarzajq sie^ jednak 
chwalebne wyjqtki, chocby 
druga czeic Stworzonek. 

Autorzy, rozpoczynajqc prace 
nad pierwszq czeSciq, podj^li si§ 
stworzyc* symulacft zycia. To 
brzmi dumnie, bardzo zobowiq- 
zuje, a jednoczeSnie budzi niepo- 
köj. Gdyby symulacja zycia oka- 
zala si? zbyt wierna , mogtaby byc 
mniej ciekawa i zupetnie niegry- 
walna. Rozwiqzano problem w 







sposöb znakomity: 
swiat i zachowania zy- 
jqcych w nim nornöw sq 
zlozone, ale budowe^ swia- 
ta i obsluge^ uproszczono tak 
bardzo, ze przyswojenie nie 
sprawia kiopotöw. 

Albia i jej mieszkahcy 



W swiecie zamie- 
szkanym przez nor- 
ny, w Albii, ostatnio 
(czytaj: od ostatniej 
czeSci) mial miejsce 
wybuch wulkanu, a 
pözniej trzesienie 
ziemi. Katastrofy, 
opröcz zniszczenia, 
przyniosly odkrycie 
tajnych laborato- 
riöw rasy Shee, 
ktöra zdqzyla daw- 



Przewodnik Czytelnikai 

Oceny 

- 29% - zbrodnia 

30 - 39% - zla 
_ 40-49%-mierna 

50 - 59% - przeaetna 
I 60 - 69% - dobra 

70 - 79% - bardzo dobra 
^ 80 - 89% - znakomita 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 

1 00% - tej oceny juz nigdy nie przyznamy 

'$ Znaczki 

Szczegölnie wyrözmajace sie gry uhonorowane sa. specjalnymi znacz- 
kami, Otoone: 
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Gra miesiaca - produkt wybitny, wyrastajacy wysoko 
ponad przecie>osc, oceniony zazwyczaj powyzej 90%: 
tym znaczkiem bedzie opatrzony najwyzej jeden tytut w 
mieslacu. 



Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia nie tylko mitosmkorn 
gatunku, ktöry reprezentuje. 



Eureka, czyli wyröznienie za innowacyjnosc - tytul wnoszacy swieze 
pomysty, choc mekoniecznie bedacy absolutnym przebojem. 



Mamy nadzieje, ze przewodnik ulatwi znalezienie gry spelniajacej Wasze ocze- 
kiwania i wartej wydania pieniedzy, ktörych przeciez nigdy nie ma za duzo. 

REDAKCJA 




no wyginqc, a ktörej 
norny zawdzi^czajq 
swe istnienie (powstary 
w wyniku eksperymen- 
töw naukowych) . 
Akcja gry toczy sie^ glöw- 
nie pod ziemiq, ale swiat jest 
doScbogaty. JegoczeSci rözniqsi^ 
temperaturq, oswietleniem, ci- 
Snieniem i poziomem radioak- 
tywnoSci. Kazdy czynnik moze 
wywolac u nornöw objawy cho- 
robowe, a liste^ zagrozetf uzupel- 
niajq nietoperze wylatujqce nocq 
na low, meduzy, pszczoty (jeSli sie^ 
je rozdrazni), woda 
(norny nie potrafiq 
ptywad), pioruny 
oraz wybuch wulka- 



na zajrzec do wnettza mözgu 
wybranego norna. Laborato- 
rium ogölne pozwala zmie- 
I rzyc tetao I temperaturq stwo- 
rzenia orazzbadacsubstancje 
chemiczne wystepujqce w 
jegokrwi. 

Zycie norna 

Stworzonko to jest z pewnoäciq 
kregowcem z tancuchem DNA li- 
czqcym 550 genöw 1 mözgiem 
majqcym okolo 1000 neuronöw 
(ludzki mözg posiada okolo 1 bi- 
liona). Mozna kontrolowac jego 
kondycfe. fizycznq (fale mözgowe, 
uktad kostny), oSrodki mözgu, 
potrzeby i stopieri ich zaspokoje- 
nia. W przypadku choröb apliko- 
wat lekarstwa lub stosowac* me- 
dycyn$ naturalnq. 

Norn zaczyna edukacje nie- 
mal natychmiast po wyjsciu z jaja 
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Twörcy oddali w 
pelni wtasnosci fi- 
zyczne ziemi, tzn. 
grawitacj^, uplyw 
czasu (podzial na 
dzieri i noc oraz pory 
roku), zaleznosc 
temperatury od 
pory dnia. W Albii 
rozwija si? tez flora: 
rosnq warzywa i 
owoce, jedzone 

chetaie przez norny, rozsiewajq 
si? kwiaty (wymagajq zapylenia 
przez pszczoiy lub motyle!). Wi- 
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i otrzymaniu metryki urodzenia. 
lest osobnikiem dose pojetnym i 
po kilku seansach przed uczqcym 



dac\ ze obok kontrolowanych 
przez nas stworzeri toczy sie 
prawdziwe zycie!. 

Nie tylko roÄliny, zwierz^ta i 
norny mozna spotkac w Albii. Sq 
takze dwie inne rasy rozumne: 
zyjqce w podziemiach ettiny o 
duzych zdolnosciach konstrukeyj- 
nych oraz grendle, stanowiqce 
nie tyle brakujqce ogniwo w teorii 
Darwina, ile efekt uboczny (dosd 
przykry) eksperymentöw rasy 
Shee. Z ettinami norny mogq sie 
przyjaznSd i bawic, ale do gren- 
dlöw si? nie zblizajq. 

Odwazne norny odkryjq tajne 
laboratoria ludu Shee. Pierwszy 
to gabinet neurochirurgii - moz- 
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go komputerem potrafi nazwac 
podstawowe czynnosci niezbed- 
ne do przezycia: |e$c\ spat, odpo- 
czqc\ uderzyc. Wkrötce nauczy si? 
nazywaC stany emocjonalne i 
uzywad przymiotniköw. 

Nauka mowy bardzo przypo- 
minti t$, znanq nam z obserwacji 
dzieci. Najpierw wszystko nosi 
nazwy wymyslane przez matego 
norna. Pokazywanie przedmio- 
töw i nazywanie ich (program 
podpowiada wtas'ciwq nazw^) 
doprowadza do prob wlasciwej 
artykulacji, poczqtkowo nieuda- 
nych, z czasem uwiericzonych 
sukcesem. Pözniej wyrazy mozna 
tqczyc w krötkie zdania typu 
„|özio jeSc" pomidor". 

Od pierwszych chwil norn 
zy|e samodzielnie. Nawet bobasy 
nie dajqsie^ „wziqd na rece". Przy- 
znam, ze niezbyt mi si§ to podo- 
balo. |eden z hodowanych przeze 
mnie maluchöw trafil do podzie- 
mi, gdzie zaprzyjoinit sie z jednq 
ettinkq i nijak nie chciai si? z niq 
rozstac\ Wywieziony wyzej, ska- 
kat z platformy na platform^ tak 
dhigo, az znöw znalazl si$ przy 
niej (czyzby mitoSc?). Jedyne do- 
st^pne argumenty to pogtaskanie 
i klaps (nie naduzywac pod groi- 
bquzycia niebieskiej linii). 

Norny przeciwnych ptci w 
dziecinstwie bawiq sie ze sobq, 
czasem bijq. Gdy dojrzejq (po 
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okolo godzinie gry) 
mogq si? rozmna- 
zac. Proces przebie- 
ga nad wyraz dys- 
kretnie, wi^c jesTi do 
opieki nad nornami 
zasiadt mtody czto- 
wiek, ktöremu nale- 
zaloby wyjasnid te 
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Obie gry w pewien sposöb zmu- 
szajq opiekuna do ograniczenia 
zdolnosa komunikacyjnych i zej- 
scia do poziomu coraz lepiej „wy- 
ksztalconych", ale wciqzgtupiut- 
kich wirtualnych stworzeä. 

Na tym jednak podobieristwa 
si? konczq. Tamagotchi wpedza 
wswego rodzaju natög, zyjqc nie- 
zaleznie od nas i domagajqc si? w 
röznych dziwnych porach wycho- 
dzenia na spacer czy karmienia. 
Przez swq niezaleznosY zabawka 
zaczyna za bardzo zblizac sit> do 
prawdziwego zycia i potrafi je 
skomplikowoc. 

Niebezpieczenstwo to istnieje 
röwniez w Creatures 2, ale nie- 
poröwnywalnie mniejsze. Stwo- 
rzonka ozywajq tylko wtedy, gdy 
wtqczymy komputer. Oczywisae 
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sie^ niczym od poprzednika, majq- 
cego te same potrzeby. W Creatu- 
res kazde stworzenie ma swöj 
unikalny zestaw genöw, wyglqd, 
zachowanie. |ego smien! oznacza 
rozstanie z nim na zawsze! Dziec- 
ko, ktöre zasiqdzie do tego pro- 
gramu nie nauczy si^, ze cos" 
moze byC nieSmiertelne. Nauczy 
sie za to wczuwaf w potrzeby in- 
nej istoty, pozna procesy rzqdzqce 
zyciem... Dlatego wla^nie gra 
Creatures, zaledwie zabawa w 
zycie, wyzwala w dziecku tak po- 
trzebne cechy, jak opiekuriczoSC 
czy odpowiedzialnosd za iosy in- 
nych. Przy okazji daje doskonatq 
lekcj^biologii. 

Czy gra odniesie w Polsce ryn- 
kowy sukces? Smiem wqtpiC, sq- 
dzqc po liscie najlepiej sprzedajq- 
cych sie tytutöw. Nie wiem takze, 
czy zastuguje na znalezienie sie w 
ekskluzywnej grupie 200 naj- 
wi^kszych dokonan ludzkosci, 
ktöre w 2000 roku zostanq zapre- 
zentowane w londynskim Mille- 
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sprawy za pomocq ornitologii, 
nie musi odchodzi(? od kompute- 
ra. 

Norn umiera z röznych powo- 
döw: staroid (ok. 10 godzin zy- 
cia), choroba, niekorzystne wa- 
runki atmosferyczne. 
Pozostaje po nim na- 
grobek ze zdj^ciem 
(robimy sami za jego 
zycia) i zapoczqtko- 
wana przez niego ga- 
iqz drzewa genealo- 
gicznego. 

Creatures 
a Tamagotchi 

Mozna powiedzieC, ze 
Creatures 2 to w kort- 
cu nie oryginalnego, bowiem 
wczeiniej byia cz^stf pierwsza, a 
po drodze Swiat zalalo Tamagot- 
chi i jego pochodne. Nie da si? 
ükryd, ze Creatures ma z Tama- 
gotchi wspölne cechy - to stwo- 
rzonka wirtualne, zyjqce tylko w 
urzqdzeniach elektronicznych. 
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autorzy programu tez zwracajq 
uwage, ze to nie jest taka zwykia 
gra - tak jak w zyciu, nie ma w 
niej wyboru opeji zapisu i zalado- 
wania. Wszystko jest zapisywane 
automatycznie. 



nia Dome dla uezczenia nadej- 
ÄciaXXI wieku. Jestem natomiast 
przekonany, ze Creatures 2 to 
produkt przemySlany, z wywazo- 
nq dawkq grywalnos'd i symula- 
cji, stanowiqcy wspaniary przy- 
klad, ze gry nie muszq byc" brutal- 
ne, a nauka nudna. I choc* nie 
nalezy do gier najlatwiejszych, 
polecam z czystym sumieniem 
kazdemu. 

SIR HASZAK 




Wlasnie owo zapisywanie bez 
mozliwoici powrotu do przeszb- 
Sci wyznacza kolejnq powaznq 
röznic?. W Tamagotchi hodowa- 
ny kurezak moze zdechnqc i prak- 
tycznie nie sie nie stanie. Mozna 
uruchomic" maszynke i mieC no- 
wego kurezaka, nie rözniqcego 



Mindscape/ 
Cyberlife Technology 1998 
OphmusS.A. 
Symulacyina 
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Oäotem: 92% 



Wymaganla spr/Qtowe: 
Peolium 166. 16 MB RAM. 
CD-ROM 4 « . Windows 95 
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Niektöre firmy kompute- 
rowe nie poprzestajq na 
tworzeniu kolejnych klonöw 
Dune El, szukajq innych 
rozwiqzari. Efektem ta- 
kich poszukiwan jest 
gra Fields of Fire: War 
Along the Mohawk, 
strategia w czasie rze- 
czywistym z elementa- 
mi RPG, oparta na motywach woj- 
ny angielsko-francuskiej w Ame- 
ryce Pölnocnej (1754-63 r.). 

Mozemy uczestniczyc w serii 
misji potqczonych w kampani^ 
- po 18 dla kazdej strony kon- 
fliktu. Gre^ rozpoczynamy od 
wyboru bohatera, jednego z 20 
Francuzöw lub 23 Angliköw. Tu- 
taj bardzo istotna (est charakte- 
rystyka postaci - cechy i umie- 
jetnosa, ktöre ma lub ktörych 
moze sie, nauczyd. Nalezy zwra- 
cad uwage przede wszystkim na 
inteligencj? i celnoäc, to najwaz- 
niejsze cechy. Bohater nie moze 
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wolne przemieszcza- 
nie si? postaci (wybör 
trybu gry korzystajq- 
cego z 256 koioröw i 
ustawienie maksy- 
malne( predkoSci ak- 
cji niewiele pomaga) , to mozna 
odnieSc wrazenie, ze to nie 
P200MMX, tylko wröcily szcz?- 
sMiwe czasy, w ktörych standar- 
dem byto 386. Od strony tech- 
nicznej gra nie jest dopracowa- 
na. O patchu na razie nie sly- 
chac. Ponadto wskazane jest za- 
instalowanie calej gry na dysku 
twardym - 45 4MB - inaczej na- 
miemie korzysta z CD-ROM, co 
nie najlepiej wplywa na pred- 
ko$d je) dziatania. 

Fields of Fire: War Along the 
Mohawk to gra wykorzystujqca 
doskonaly pomyst. Jednak jakosc 
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lezc (przede wszyst- 
kim w jjaskiniach) po- 
rzucone monety lub 
wyposazenie. Czasami 
po zabitym wrogu zo- 
staje gotöwka, mapa 
albo brori. 

FoF przypomina 
standardowe RTS-y, 



tez byc slabeuszem, bo nie mial- 
by szans w bezpos>ednim star- 
ciu. Najwazniejsze umiejetnosci 
to strzelanie z broni dlugiej 
(niestety, nie mozna zmienid 
»typu broni, z jakiej korzysta po- 
stac) oraz leczenie - szczegölnie 
wazne przy wyborze postaci, w 



ktörq momy si? wcleli£. Gra po 
stronie Angliköw jest latwiejsza, 
poniewaz Francuzom brakuje 
dobrego kandydata na glöwne- 
go bohatera, a wybör (est nie- 
wielki. 

Naszq bazq wypadowq jest 
fort. Tutaj tez mozemy zakupic wy- 
posazenie i rekrutowac zotnierzy 
majqcych go ochraniac. 

Gtöwnym zrödtem funduszy 
jest polowanie. Mozemy tez zna- 



choc nie ich „rdzeri" (nie moz- 
na naprodukowad setek zomie- 
rzy i rzucid na wroga) , tylko mi- 
sje specjalne, w ktörych dyspo- 
nujemy ograniczonq liczbq lu- 
dzi i mamy konkretne zadania. 
Postacie uczestniczqce w grze 
nabywajq nowych umiejetaosä, 
przypatrujqc sie^ swoim kolegom - 
wystarczy ustawic w poblizu calq 
grupe^ i poplywad przez jakis czas, 
aby nauczyli si? tego wszyscy, 
ktörzy dysponujqtakimi mozliwo- 
sciami i odpowlednim potencja- 
tem umyslowym. 

W grze nalezy wykorzystywac 
teren do walki. Zasie^g i skutecz- 
nosc broni wzrasta, gdy stoimy na 
wzniesieniu (jednak jakosc grafikf 
stawia powazne wyzwania - ta- 



twiej pokonad wro- 
ga, niz odnalezc 
miejsce, ktöre jest 
szczytem wzniesie- 
nia). Zoinierz ukry- 
wajqcy s\q w krza- 
kach jest trudniej- 
szymcelem... 

Sztuczna Inteii- 
gencja jest kiepska, jak na RTS 
przystato... W FoF moze grad do 4 
osöb przez kabel, modern, sied lub 
Internet. 

Steruje si? kos^marnie - nie 
widziatem czegoi röwnie kiep- 
skiego. Dost^p do charaktery- 
styki postaci jest utrudniony - 
na jednej planszy mozna jq 
obejrzed tylko wtedy, gdy do- 
wödca wyda rozkaz, w innych 
przypadkach trzeba si? zdrowo 
naklikac, a np. w sklepie dost^p 
nie jest mozliwy - najlepiej 
wszystko zapisac lub nauczyd 
si? na pami^d. 

Powaznym biedern technicz- 
nym jest to, ze podczas przewi- 
jania mapy akcja gry zatrzymu- 
je si?. (ezeli dodad do tego po- 



wykonania pozostawia wiele do 
zyczenia. Producent powinien 
popracowad nad sterowaniem i 
jakoSciq technicznq, wtedy mieli- 
bysmy do czynienia z przebojem, 
atak... 

JACEK ILCZUK 
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Norm Koger pracowai drugo 
w SSI. Byt wspöttwörcq takich 
gier, jak Stellar Crusade, Red Li- 
ghtning, Conflict: Middle East, 
Conflict Korea oraz serii Warga- 
me Construction Set - I, II: 
Tanks! i III: Age of Rifles. 
Niedawno postanowil zasi- 
licszeregi firmyTalonSoft... 
Wspötpraca zaowocowala 
pojawieniem sie gry Opera - 
tional Art of War Volume 1, 
1939-1955. 

OAoW to heksagonal- 
na strategia z podziatem 
na tury. Mozna dopu- 
trzyc sie w niej podobienstw do 
serii battleground (engine i Sl) 
oraz Wargame Constraction Set 
(ogölny klimat i idee). Gra kon- 
centruje sie na dziatalnoSci jed- 
nostek Iqdowych (najbardziej re- 
alistyczne), nie zapominajqc o 
powietrznych i morskich. Wojna 
jest polraktowana inaczej niz w 
tego typu strategiach. Na dziata- 
nia na froncie majq wpiyw wy- 
dorzenia spoza teatru wojny, a 
nasze decyzje, szczegöTnie atakl 
nuklearne, oddzialujq na sytu- 




tlegroundach. Mapy i ikony 2D 
doskonatej jakosci, natomiast 
3D (szczegölnie oddalony wi- 
dok) - nieco gorsze. Efekty 
dzwi^kowe jak w Eastern Front. 
Na uwage zashiguje podklad 
muzyczny... 

Pierwsza cz^sc OAoW zajmu- 
je sie wojnami toczonymi w la- 
tach 1939-1955. Dysponujemy 
zestawem 17 scenariuszy - II 
wojna swiatowa (takze hipote- 
tyczny scenariusz Patton's Night- 
mare, w ktörym Armia Czerwo- 
na atakuje w 1945 r, 
jednostki amerykari- 
skie w Czechostowa- 
cji), wojna izraelsko- 
-arabska (1948), woj- 
na w Korei (1950-51) 
oraz hipotetyczna woj- 



na NATO z Uktadem Warszaw- 
skim (1955). Oczywiscie gra ma 
edytor, ktöry pozwala na tworze- 
nie wtasnych scenariuszy OAoW 
cieszy sie^ duzq popularnosciq - 
sporo nowych misji oferuje War- 
gamer Web Site (www.war- 
gamer.com/toaw/index.htm). 

W rozkazach mozna okreslic 
siteataku - ignorowanie, ograni- 
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mniejsza niz zgrupowanej 
jednostki. 

W walce musimy zwra- 

cqC uwage na gotowosc bo- 

jowq jednostek (poziom 

zmeczenia i zuzycia sprz?- 

tu) , morale i jakosc\ Istotne 

znaczenie majq linie ko- 

munikacyjne (zaopatrze- 

nie i uzupeinienia). Teren i po- 

goda wplywajq na predkoSd 

przemarszöw oraz skutki walk i 

ostrzaiu. Oddziary przemie- 

szczajq sie dzieki transportowi 

morskiemu, powietrznemu lub 

kolejowemu. Mozemy budowac 

i niszczyc mosty, fortyfikacje, 

uszkadzac i naprawiac tory kole- 

jowe oraz wykorzystywat brody 

przy forsowaniu rzek. 

SI nie jest doskonala, ale ma 
wysokq jakosd. Opcje gry wielo- 
osobowej sq ubogie - do 2 osöb 
przez e-mail lub na jednym kom- 
puterze. Mozna jeszcze zrozu- 
miec brak mozliwosci polqczenia 





przez Internet, ale gra powinna 
dysponowac obslugq sieci. 

Interesujqcy pomysl, dobre 
wykonanie, ciekawe scenariu- 
sze... Mamy do czynienia z prze- 
bojem. Czy jest to wojenna stra- 
tegia „ostateczna" (ultimate 
wargame), jak okresla jqTalon- 
Soft? Raczej nie, jednak to spory 
krok w odpowiednim kierunku i 
zdecydowany faworyt do tytulu 
strategii turowej roku 1998. Nie 
jest to jednak gra dla poczqtku- 
jqcych... 

JACEK ILCZUK 



czenie i minimalizacje^ strat. 
W zaleznosci od wartosci tego 
parametru jednostki b?dq sie 
wdawat w zaciekie walki do 
ostatniego czlowieka lub wycofy- 
wac przy najmniejszym oporze 
wroga. Nie wszystkie oddziafy 
wspierajq sie w walce - im bar- 
dziej rözniq sie od siebie, tym 
mniej wspöfpracujq ze sobq... 

Jednostki mogq si? dzielic, 
czasem robiq to samodzielnie 
podczas ucieczki. |ednak suma 
sit rozbitych oddzialöw jest 




«ftW^YTTTTT 



Empire fcnteractive/TalonSoft 1998 

MarkSoft 
Strategiczna 
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Wymacjanla sprzQtowe: 
Pentium 100, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4«, Windows 95 
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Wypruwa krzy- 
zowcöw zostala po- 
wstrzymana w Kar- 
patach piv.cz ztego 
czarowniku Ciurha 
ma. MJody szkocki 
podröznik, Mac Bri- 
de, ma za zadanie 
wyzwoln ocaloJych 
z pogromu rycerzy i powstrzymac* 
postugujqcego sie czarnq magiq 
Garhama. W podrözy towarzy- 
szyc* mu bedq: wojownik, mag 
orazhicznik. 

W Hexplore, nowej grze Iwör 
i öw legendamego Gauntieta, 
grupe bohateröw widzimy wrzu- 
cle izometrycznyrn (tak |ak w 
DarkSun i Legacyof Kain), a wal- 





je si$ zupemym anachronizmem. 
Poza lym nie pomaga w prowa- 
dzeniu walki. 

Hexplore jest grq podzielonq 
iKi etapy (po przejsxiu kazdego 
bohater zyskuje dodatkowy po- 
ziomdoSwiadczenia). Wkazdym 
jest kilka (liczqc podziemia i W I 
- kilkanascie) terenöw, miedzy 
ktörymi mozna si^swobodnie po- 



zamieniajqsi? w fanto- 
my, ktöre dzie>i ma- 
gicznej potedzespecjal- 
nych kamieni mogq 
wröciC do ludzkiej po- 
stad. Zagadki röwniez 
nie sq trudne - wszyst- 
kie bardzo lo- 
giczne, roz- 

wiqzanie ich niepowin- 

no sprawic ktopotu 

mniej doSwiadczonym 



ko z broni wtasciwej ich profesii. 

Podröznik ma na poczqtku gry 
katane^ i eksplodujqce woreezki z 
prochem, wojownik topör, hirznik 
luk, a czarodziej rözdzk^- Maczu- 
ga znaleziona pözniej przez wo- 
jownika nie moze byt uzywanu 






graezom. 

Nie znaczy to jedna k wcale, ze 
Hexplore jest Jatwa. Mac Bride i 
jego druzyna natknq si^ w drodze 
na cale hordy potworöw, a w grze 




ki toczq sie^ w czasie rze- 
czywistym (graez moze 
wybrac jednq z trzech 
opeji szybkoSci walkn. 
Tereny nie spenetrowa- 
ne przez druzyn^ z<isf in 



ruszac. Nie da sie^ jed- 
nak wröcitf do terenöw 
znanych z poprzednich 
etapöw. 



armn 

w«i mgta. Wrogöw, bu 
dynki lub przedmioty 

dostnegasl^dopieropo 

odkryciu dunegoob.s/a 
ru. Niestety ekrany po- 
moenieze (portrely bo- 
hateröw, ekwipunek) 
zajmujq pasy na dole i 
• •ekrunu, wlasciwe- 
mu ekranowi gry zostawiajqc nie- 
zbyt wiele miejsca wsrodku. Prvy 
d2i&fejszymtrendzte2apewnianla 
graczowi jak najbardziej rozlegte- 
go widoku, takie podejs~cle wyiUi 




Hexplore to gra przyjazna 
graczowi. Nawet Smierc gföwne- 
go bohatera (nie möwiqc juz o 
jego towarzyszach) nie ozn-; 
korica zabawy. Po smierci hei 



nie ma opeji wypoczynku. [edy- 
nieznalezionek« znlcze mikstury 
mogq przywröcic bohuterom 
zdrowie. Poniewaz jednak potwo- 
rysqwreczbezdennieglupie, sto- 
sowunie odpowiednich taktyk I 
wybör wlaSciwej broni pozwala 
zniszczyt cale watahy, nawet kie- 
dy prowadzliny jednq osob? (pod 
tym wzgledem Hexplore rözni sie. 
od wi^kszo^ci RPG - graez musi 
mie£ czterech bohateröw o 
odmiennych profesjach, ale moze 
ich dowolnie rozdzielat i kazde- 
mu wyznaczac inne zadania). 

Hexplore trudno z r^kq na ser- 
cu zaliczyc do role-playing. Zbyt 
duzo tu elementöw zrecznosxio- 
wych, a element najbardziej cha- 
rakterystyczny dla RPG, czyli roz- 
wöj cech bohateröw, zostal potrak- 
towany po macoszemu. W zasa- 
i Lzie herosi sqokreslani tylko za po- 
moeq Punktöw Zycia, cho<f w mia- 
r^ zdobywanego doswiadezenia 
mogq zadawac coraz skuteczniej- 
szeciosyposiadanqbroniq. Podob- 
nie jak w wielu grach konsolo- 
wych, bohaterowie korzystajq tyl- 



przezosob? innej profe- 
sji, podobnie jak kusza 
tucznfka i mlny podröz- 
nik« i. 

Pomimo swoieh 
wad to zaskakujqco do- 
bra gm. Szybka akcja, 
proste zagadki, wiele 
walk, latwosY penetro- 
wania swiata - oto cechy, ktöre 
powodujq, ze gra moze zaintere- 
sowac i wciqgnqc. Warto tez 
zwröcic uwag? na przyjazny in- 
terfejs uzytkownika oraz bardzo 
czytelnq grafike;. Poru- 
szante sl^ po Swiecie He- 
xplore uiatwia fakt, iz 
mozna dowolnie mani- 
pulowac mapq i oglqdat 
te same lokaeje z röz- 
nych stron. Zastrzezenia 
mozna mied jednak do 
strony dzwie>owej. Mu- 
zyka jest przyjemna, ale 
monotonna, natomiast 
niezbyt fortunnie zostali 
wybrani aktorzy czytajqcy dialo- 
gi. Sluchajqc ich, ma sie czasem 
wrazenie, ze to parodia gry fan- 
tasy, Röwniez efekty speejalne 
(odglosy wydawane przez po- 
twory itp.) sq zbyt mato zrözni- 
cowane. 




Ocean/Heliovisions 1998 

Mi rage 
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Grafika: 70% 
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100. 16 MB RAM, CD-ROM 1". 
Windows 95 



▼▼▼TVYVYTTTtTTTTTf Vt 



GAMBLER 11/98 



W gruch strategicznych wal- 
czyfo juz ze sobq wiele przeciw- 
stawnych ugrupowari. Ludzie 
z orkami lub robotami, czerwoni 
z zachodnimi demokracjumi, 
dziwne slworzenia ze stworzenio- 
mi jeszcze bardziej dziwnymi. Oto 
mamy kolejnych antagonistöw; 

tysoli i kudlaczy. 

Skull Caps, ulepszona wersja 
wydanej przed dwoma laly gry 
Baldies, to strategia czasu rzeczy- 
wistego traktujqca temat z przy- 
mruzeniem oka. Twörcy gry nie 
rosctil sobie pretensji do symulo- 
wania czegokolwiek ani do wier- 
nego odwzorowania praw rzq- 
dzqcych polem walki czy 
modeli uzywanej broni. 
Wszystko jesi umowne i 
zrobione z duzym poczu- 
dem humoru. Poczqwszy 
od samych tysoli, przez 
animacjeklimatem, przy- 
pominajqce Worms 2, po 
uzbrojenie, no ktöre skla- 
dajq sie eksplodujqce kro- 
wy (trudno ocenic, czy in- 
spiracjq byly Mad Cows z 
Worms 2 czy kori trojari- 
ski), smierdzqce bomby 
(przygotowywane ze skunksöw) 
oraz pompki doprowadzajqce 
iwainych przechodniöw „do 
rozpuku". 

Luz i humor nie oznaczajq jed- 
nak lekcewazenia gracza. Do po- 
konania mamy 45 map, na 
ktörych pahstwa wszystklch kon- 
tynentöw przedstawione sq jako 
wyspy ((est mapa z Polskq). Dlo 
uro/maicenia czesc z nich pokry- 
wa trawa, inne to pustynie, je- 
szcze inne otula snieg. Architek- 
tury miast na.szych i przeciwnika 
rözniq si? w zaleznosä od kraj- 
obrazu. 

Nie rözniq sie natomiast ro- 
dzaje broni, Przeciwnikdysponu- 
je tymi samymi sYodkami, co my P 
i posluguje si£ nimi dose spraw- 
nie. Na szczescie opröcz 10 pozio- 
möw Ireningowych, ktöre trzeba 
przejsc\ aby zaczqc gre na powaz- 
nie (o ile w przypadku tego pro- 
duktu w ogöle mozna o tym 
möwic) , istnieje 5 wyjqtkowo pro- 
stych misjl. |esli skoncentrujemy 

tyLko na likwidaeji kudlaczy, 
misje wywnlajqw nas przeciqgte 
ziewanie. Doskonale za to na 
jqsie^ do testowania broni 

W Skull Caps mozna uzywac 
pojedynczej broni, choc znacznie 
efektywniejsze jest polqczenie 
dziatania kilku typöw. Sytuacje, 
w ktöre] smierdzqca bomba wy- 
kurza z budynku rezydujqcych 
tarn kuiild< zy, da sie wykorzystac 
na wiele sposobÖW. Mozna przed 
wejsäem polozyc pole minowe. 
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bez kontroli po carym dostepnym 
im terenie i trzeba uwazac, aby 
np. nie wdepneji na pole minowe 
przygotov. [alnie dla wro- 

ga. Brak inteligencji röwnowazy 
inna pozyteczna cecha - elastycz- 
nosc\ Lysole potrzebujq chwill, 
aby zzolnierzy stac sie robotnika- 
mi czy naukoweami. 

Skull Caps dujesporo zabawy. 
Co prawda zmieniajqce sie. kraj- 
obrazy i style budowli szybko 
przestajq byc urozmaiceniem, 
nowych broni nie ma zbyt wiele 
(wi^ksza cz^sc udostepniona jest 
juz w pierwszych bitwach), ale 
rosnqcu z misji na misje inteligen- 



szereg maszyn serwujqrs« h i lelc- 
trowstrzqsy lub wyprodukowac 
magicznq chmure^ zomieniajqcq 



85 TO 
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( |c i Hczebnosc przeciwnika nie 
pozwalajqsie nudzic. Strategom 
z humorem lysole powinni si? 
spodobac. 



kudlaczy w tysoli. Zwykla mina 
moze byc traktowana jako srodek 
wybuchowy, ale umiejetnie poto- 
zona przeciwdziatu rozbudowie 
budynku przeciwnika. Nawei 
zwyklq iopatke^ do wyröwnywa- 
nia gruntu mozna wykorzysfa 
celu wytopienia ludzi przeciwni- 
ka - pociqc grunl na niewielkie 
wyspy i pözniej zlikwidowat je. 
KombiruRJi W (jrunc ie rzeczy nie 
ma duzo, ale jest z czego wybie- 
rad. Tym bardziej, ze akcja gry to- 
le. dose szybko. 
Naröd tysoli, podobnie jak ku- 
dlaczy, sklada sie z robotniköw, 
budowniczych, naukowcöw i zol- 



nierzy. Pierwsi to sila robocza do 
prac ziemnych i wyrobu skrzydel 
(wszyscy na rozkaz mogq latac). 
Zaden robotnik nie robi niezego 
osobiscie - daje jednak pewnq 
energie, ktöra jest wykorzystywa- 
na. Podobnie pozostale kategorie 
zawodowe - liezy si? liczba, czyli 
potencjal produkcyjny. Jedynie 
zolnierze pewnqczynnosc wyko- 
nujqosob^ io-kazdegospotka- 
nego przeciwnika walq na od- 
lew; trzy zaliczone nokauty 
oznaczajq zejscie nieszcz^snika z 
tego padoJu. 

Lysole nie nalezqdo stworzeri 
inteligentnych. Laiq praktycznie 
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Kiedy ostatni raz siedzieliscie 
w kabinie mysTiwca pokiadowe- 
go, czekajqc na uruchomienie ka- 
tapulty? Ogarniato Was podnie- 
cenie - zaraz przekonaciesi?, jak 
(cie2ko)strawne bylo danie kuka 
okr^towego... Hmm, ostatni raz 
przezytem to podczas gry w F-18 
Korea. 

I znowu spotykamy sie w sy- 
mulacji starego morskiego wyja- 
dacza F/A- 18, tym razem w wersji 




E. Nasz pupilek jest ptaszkiem, 
ktöry dopiero przeszedl testy na 
lotniskowcu, wiec autorzy z firmy 



fejsie jest tez belka u dolu ekranu, 
a \a taskbar z Windows 95, umoz- 
liwiajqca wyjscie z gry i ustawie- 
nie opcji. Czego to autorzy nie 
wymyslq... 

(ednym z waznlejszych ele- 
mentöw w symulatorze jest mo- 
del lotu. WCSFprzedstawionogo 
bardzo wiernie. Chociaz samolot 
ma komputerowo wspomagane 
sterowanie, toprzy matej predko- 
sci i ostrym skrecie nie nas nie 
uratuje przed korkociqgiem. Za 
to, jezell wpadnlemy w korko- 
dqg, Spin Recovery System po- 
moze z niego wyj£c\ W tej grze 
szczegölowo odtworzono prace^ 
chyba wszystkich systemöw 
prawdziwego F/A-18E i to jest je) 
ogromna zaleta. Prace^ awioniki 
przedstawiono doktadnie, a sy- 
mulacje radaru wykonano 
wprost idealnie: kilka tryböw 
praey, mozliwoic 2gubienia na- 
miaru przeriwnika i inne niuan- 
se. Gra, |ak coraz wiecej nowocze- 



czas sztormu. |ednak ten s/.tor- 
mowy obrazek towarzyszy nam 
ciqgle, bez wzgledu na pogode w 
grze. A jezeli, nie daj Boze, posta- 

nowimy przyjrzec" sie powlerzchni 





Intprortive Mngir majq pmwo 
wierzyc\ ze gra „zaskoczy". Cöz. 
wszystko jednak zalezy nie od te- 
matu, ale od wykonania, a z tym 
w CSF jest gorzej. PamiPta jqc sla- 
by symulator iF-22 ASFz tej samej 
stajni, przyst^powatem do gry z 
pewnymi obawami o jej jako£c. 
Nipstery, ztp przeezucia po czesVi 
sipsprawdzity. 

Po obejrzeniu intro trafiamy 
do bazy US Navy - to menu glöw- 
ne gry. Autorzy widac zasugero- 
wali sip pomystem z serii Long- 
bow, w gründe rzeczy bardzo do- 
brym (jak juz £ciqgac. to od naj- i 
lepszych) Ciekawostkq w inter- 



snych symulotoröw, umozliwia 
klikanie myszkq po przelqczni- 
kach w kokpide. Mozna 
w ten sposöb uruchomiC 
doslownie wszystko - 
tqcznie z awary)nym sy- 
stemem gas~niczym. 

Autorzy sie nie popi 
sali, jeili chodzi o grafi- 
ke;. CSF wypada grubo 
ponizej obecnych stan- 
dardöw. Wyjqtkiem jest 
widok pustyni oraz mo- 
rze - z DUZE| wysokosci wyglqda 
niezle, dokladnie luk, juk pruw- 
dziwe me- 
rze pod- 



wody z nizszego putapu, ujrzymy 
widoczek, ktöry wlaSciwie trudno 
okre.<lir" - jokby czarna rhmurn 
burzowa z biarymi plamkami. 
Cos strasznego. Niebo zresztq nie 
prezentuje sie lepiej. 

leili chodzi o dziafko, to oczy- 
wiscie mamy Standard - Vulcan 
w niestandardowyrn wykona- 
niu, niezym sikawka na Lany Po- 
niedzintek wydajqca 
odglosy maszyny do 
szycia. To chyba jakaä 
pomytka? Efekty dzwie- 
kowe i gadki dla odmia- 
ny sq w normie. Piloci 
möwiq wyrainie i moz- 
na ich zrozumiec. 

Kotejna zaleta tego 
symulatora to dyna- 
miczny generator 
kampanü TA- 
LON, ktöry ma za 
zadanle generowac misje 
losowe, co powinno zapo- 
biec ich powtarzaniu sie, a 
co za tym idzie - uatrakcyjnic gre 
(rozwiqzanie takie staje sie powo- 



rze Fgejskie (konflikt Grecji z Tur- 
c|q). W trakeie kampanü od cza- 
su do czasu wySwietlane sq tele- 
wizyjne relac|e na zywo z pokia- 
du lotniskowca. Filmiki zostaly 
nagrane na prawdziwym okrecle 
i wyglqdajq calkiem nieile. Jed- 
nak jest ich stanowczo za mato. 
CSF mozna odpalic w rozdziel- 

czosaach wyzszych niz 640*480 - 
az do 1024» 768 wtqcznie. Gra ko- 
rzysta z dopalaczy sprzetowych, 
niestety tylko za posrednietwem 
Direct3D. Oznacza to wietazq 
zgodnosc, ale jednoczeinie odbi- 
ja sie na predkosci - posiadaeze 
Monsteröw nn pewno by sie. ude- 
szyli z obsiugi Glide'a. 

lezeli jesteÄ fanem F/A- 18 i 
cenisz wiernq symulaeje syste- 
möw pokladowych, na dodatek 
nie odstrecza Cle siaba grafika, 
powinienei wpisa<f sobie CSF na 
liste zakupöw. jesli nie, lepiej 




wydaj pieniqdze na jakis inny 
symulator. 

GUNMAN 
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Na Swiecie nie ma szyb- 
szych samochodöw niz wy- 
st^pujqce w NFS 11 (nie li- 
czqc torowych bolidöw), 
wiec mozliwosc rozwoju se- 
rii w t£ stron? jest zamknie.- 
ta. Kluczem do sukcesu trzeciej 
czesci Need for Speed (czy tez piq- 
tej, bowiem obie wczeSniejsze 
miaiy „edycjespecjalne") mabyd 
wystepujqcy w podtytule gry 
„Hot Pursuit" - gorqcy poäcig. Nie 
jest to jedyna niespodzianka, 
jakq przygotowala firmü Electro- 
nic Arts. 

Tym razem wyscigi obedq si^ 
na 9 arenach, w tym jednej ukry- 
tej. Do boju stanie 12 wozöw: 
Aston Martin DB7, Chevrolet 
Corvette, Ferrari 355 Fl Spider i 
550 Maranello, |aguar XK-8, 
Lamborghini Countach i Diablo 
SV, Mercedes SL60O oraz Italde- 
sign Scighera. 5q to pojazdy pro- 
dukowane seryjnie, z wyjqtkiem 
przepi^knej Scighery, prototypu. 
Czekajq takze trzy ukryte maszy- 
ny: |aguar X1R-15, najpot^zniej- 
szy w calej grze wyicigowy Mer- 
cedes CLK-GTR (silnikomocy, ba- 
gatela, 600 koni!) oraz El Nim. 
Ta ostatnia nazwa nie Warn nie 
powie, bowiem produkt powstal 
w wyobrazni programistöw z 
Electronic Arts. Wszystkie ukryte 
wozy stajq sie dost^pne, gdy wy- 
kaiemy sie specjalnymi osiqgni^- 
ciami lub... wklepiemy kody 
(str. 39, dzial Tele) . Tradycyjnie 
juz kazdy pojazd przedstawiony zo- 
stal w miniencyklopedii. Co praw- 
da tym razem nie ma filmöw, ale 
inne informaeje (np. historia pro- 
ducenta i ruchoma panorama 
wn^trza) nadrabiajqtenbrak. 

Mozemy uezestniezyc w zwy- 
czajnych wys'cigach (pojedyn- 





czych lub w lidze) 

oraz we wspomnia- 

nym juz „gorqcym 

poscigu". Mamy 

wtedy za zadanie 

przegontf przeeiw- 

nika i nie dac* sie^ zlapac polieji. 

Nasz samochöd wyposazony 

(est w antyradar, mozemy tez 

podsluchiwac rozmowy poli- 

cjantöw w 



JU 





eterze, a 

w najgorszym razie - po prostu 
„odjeehae". Caly pomysl ]est 
sympatyczny, choc niezbyt ory- 
ginalny, o czym wiedzq miloäni- 
cy serii Test Drive. Co ciekawe, 
w tych wyscigach nie mozemy 
jeehae maszynami Ferrari ani 
Mercedesa. DomySlam sie, ze 
nie zgodzili si^ na to producenci 
tych aut. 

W NFS III mamy tez szanse^ 
stanqc\,po drugiej stronie moey". 
Zasiadajqc za kierownicq prze- 
pi^knej policyjnej Corvette lub 
ukrytych policyjnych Diablo i El 
Nino (wszystkie trzy pojazdy nie 
istniejq, niestety), 
scigamy piratöw 
drogowyth. Musimy 
ich zatrzymac, zajez- 
dzajqc im droge^ lub 
wyrzucajqc kolczatki 
przed icigany samo- 
chöd. Ta czeSd gry 
jest najciekawsza, a 
przy tym oryginalna 



(jesli zapomni si? o Hase HQ na 
automaty i 8-bitowce...) . 

Unikalnych pomystöw w grze 
jest wiecej. Otöz stosujqc cheaty, 
mozna wystartowac w wyscigu 
takze innymi (wystepujqcymi w 
grze w roli „ruchu ulieznego") sa- 
mochodami. Jest ich. ..21!!! Znaj- 
dziemy tu m.in. szkolny autobus 
czy Forda Mustanga z 1969 roku. 
Co prawda mozna sit? sei ga<? tylko 
z takimi sumymi autami, a i pro- 
wadzenie ich budzi zastrzezenia, 
ale i tak jest to niezwykta opeja. 



Firma Electronic Arts ma 

umieszczac" na stronie www.need- 

forspeed.com kolejnesamochody 

(dostepny jest juz Spectre 

R42 z petnym opisern) . 

Wykonanie NFS III nie 
budzi zastrzezert. Trasy sq 
dobrze zaprojektowane i 
dopracowane, znalezc tarn 

U mozna zachwycajqce ele- 
menty (np. swiatto wpa- 
dajqce przez okna hal, 
przez ktöre przejezdzamy) . Podo- 
bajq mi si$ drobne efekty wizual- 
ne - dziurki, ktöre w „monitorze" 
wybijajq kamienie pryskajqce 
spod köt samochodu, krople de- 
szczu rozbijajqce sie^ o obiektyw 
naszej wirtualnej kamery. Cieka- 
wostkq jest fakt, ze do uzyskania 
widoku z kokpitu (kierownica, ze- 
gary) potrzebny jest dopalacz z 
12 MB RAM. 

Muzyka jest jak zwykle dosko- 

nala. Wspaniale przygotowano 

odglosy silniköw samochodöw - 

kazdy jest inny a cichy wizg tur- 

bospr^zarek w Mercedesie CLK 

GTR wprawil mnie w zachwyt. 

Swietnie zrobiono rozmowy kie- 

rowcöw policyjnych 

samochodöw z 

bazq. 

Trzeci NFS to bar- 
dzo dobrze zrealizo- 
wanysequel hitu, po 
prostu „skazany na 
sukees". Tym bar- 
dziej trzeba pochwa- 
li(f autoröw, ze zdo- 
byli sie na nowator- 
skie pomysry. Na ko- 
niec dodam, ze z 
ogromnq satysfakcjq oglqdalem 
wersje^ tej gry na PlayStation - co 
prawda ukazala sie wczeäniej, ale 
to ohydztwo w niskiej rozdzielczo- 
sci w niezym nie przypomina pe- 
cetowego odpowiednika. 

ALEX 





Electronic Arts 1998 

IPSCG 

Wyscigi 

Grafika: 79% 

Diwiek: 93% 



Oäotem: 77% 



Wymaganla sprz^low«: 
Pentium 133 i akceleratot 3D 

lubPl66beiakceleralora. 16 MB 
RAM. CD-ROM 4-, Windows 95 
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[akies* dwa lata temu, przy 
okazji jesiennych targöw ECTS, 
grupa polska ukula teori?, ze sta- 
bych gier juz sie. nie produkuje, ze 
wszystkie sq tadne i dobre, i wszy- 
stkie walczq ze sobq o to, ktöra 
b?dzie „naj". 

Röwniez2 lata temu zapowia- 
dano gr$ Wreckin' Crew, odja- 
zdowe wy&igi samochodowe flr- 
my Telstar. Gra miala jednak 
„drobne" opöznienie z przyczyn 
nieznanych. Autorzy twierdzq, ze 
tyle czasu zajeto im udoskonala- 
nie programu, jednak ich siowa 
nalezy podac* w wqtpliwo$c\ 
Wreckin' Crew jest bowiem zy- 
wym zaprzeczeniem przedsta- 
wionej na wst^pie tezy. Oto uka- 
zala sie. gra zastraszajqco staba, 
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WrM 



drV Öano^u^ 



wr?cz na po- ' 
ziomie pro- 
dukcji share- 
ware'owych i 
sprzed kiiku 
t. 



WC (skröt 
jak najbar- 
dziej na miej- 
scu) to super- 
szybkie wysagi samochodowe, 
przypominajqce rozmaite gry 
„gokartowe" na Nintendo i SNES 
albo produkc|e takie, jak Wacky 

Wheels (wydana na 

PC przez firme, Apo- 
gee). W grze mozna 
sie. wcieliC w jednq z 
8postaci (sqtum.in. 
Lady Bird i Kenny L. 
I Ravitz) , ktörych po- 
- ' jazdy rözniq sie. pa- 
rametrami. WyScigi 
toczq sie^ w 4 loka- 
cjach (Nowy (ork, lu- 
napark, Wtochy i 
Sydney), w kazdej 



jest po 5 to- 
röw. Podczas 
jazdy mozna 
uzywac dopa- 
m i laczy, korzy- 
stac* z telepor- 
teröwiinnych 
urzqdzen , 
mozna tez 
(nawet trze- 
ba) traktowac przeciwniköw bro- 
niq zamontowanq na pokladzie 
maszyny. Rozgrywka jestszybka, 
chyba nawet za szybka i zbyt cha- 
otyczna - tak czy owak, to naj- 
mocniejsza strona gry. . . choc i tak 
staba. To wszystko juz bylo daw- 
no temu i ciekawsze. 

Natomiast wykonanie jest 
kuriozalne: prymitywne obiek- 
ty (autobus jest graniastosiu- 
pem), tekstury w niskiej roz- 
dzielczo^ci, pseudotröjwymia- 
rowosc, brak efektöw swietl- 
nych oraz jakichkolwiek in- 
nych... Specjalnie na te. okolicz- 
nosf poszukalem obrazköw z 



Wacky Wheels (A.D. 1994) - ta- 
dniejsze! Co prawda WC pracuje 
w wysokiej rozdzielczoÄci, ale to 
wylqcznie kwestia skalowania. 
Rozdzielczosc 1280« 1024 tez 
mozna w ten sposöb osiqgnqc. 

Wreckin' Crew to zupetna ka- 
tastrofa. Dziwi? si?, ze ktos" zdecy- 
dowat sie. na ryzyko wydania tej 
gry (klapa murowana). Wielka 
szkoda, ze wydano jq w Polsce, w 
sytuacji, gdy sporo zachodnich 
gier u nas sie. nie pojawia. 
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Telslar/Quickdraw 1998 

MarkSofl 

Wyscigi 

Grafika: 15% 

Dzwiek: 30% 



Ogotem: 25% 



Wymagania spr«tow«: 

486DX4/100, 16 MB RAM. 
CD-ROM 2- 



Sympatycy tenisa ziemnego 
rzadko majq okazje, „uprawiac" 
t? dyscypline sportu na swoich 
blaszakach. Producenci gier 
komputerowych nieche^tnie in- 
westujq w tego rodzaju „sprz?t 
sportowy", a ich nieliczne d/iHu 
rzadko spetniajq pokladane w 
nich nadzieje. Przyktadem takie- 
go „niespetnienia" jest gra Game, 
Net & Match! 

Na pierwszy rzut oka wyglqda 
obiecujqco - zach^cajqce intro, 
dobrze zaprojektowany interfejs, 
tadne i bogate w opcje menu. 
Nawet trening z maszynq do po- 
dawania pilek wziiiaijuapetyt na 
wirtualny tenis. Niestety, gdy ry- 
walizacja z automatem Ci si^ 
znudzi i zdecydujesz sie, zagrat z 
bardziej ruchliwym przeciwni- 
kiem, culy ten pozytywny Image 
traliaszlag. 

Hin 
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Szybko okazuje si?, ze zaden z 
komputerowych rywali nie jest w 
slanie Ci sprostac. Co gorsza, gdy 
sie^ rozgrzejesz, nie potrafi Ci 
urwac nawet jednego gema. 

Stosujqc taktyke. „serve and 
voley" wygrywasz wsz^dzie i z 





kuzdym, bez wzgl?- 
du na klas^iptecry- 
waia, rodzaj na- 
wierzchni kortu i 
rang$ turnieju. 

Opanowane przez 
Ciebie topspiny, 
loby i skröty nie 



przydajq sie, w czasie 
tych pojedynköw, po- 
niewaz skutecznq gre, 
przy siatce gwarantuje 
nuciskanie tylko jed- 
nego z dost^pnych 
klawiszy (nie liczqc 
kursoröw, oczywiscie) . 
Przyczyna takiej sy- 
tuacji tkwi w szybkosci 
sterowanych przez Ciebie tenisi- 
stöw. Gdy zostaniesz przelobowa- 
ny, dzi^ki ich chyzym nogom mo- 
zesz spokojnie zaryzykowac" - cof- 
nqcsi^ do linii koricowej, odbiC pii- 
k? i powröcic pod siatke. bez zb^d- 
nego pospiechu. Brzmi to absur- 
dulnie, ale tak wlasnie jest. 



Dobrze, ze twörcy GNM pa- 
mi^tali o opcji multiplayer {moi- 
na zmierzyc si? z zywym przeciw- 
nikiem przez sie£ lokalnq albo 
skorzystac z internetowego ser- 
wera tirmy Blue Byte). Inaczej 
ca\a ich praca (m.in. zaprojek- 
towanie ponad stu lenisowych 
aren) poszlaby na marne. Kiedy 
pojawi si? patch spowalniajqcy 
wirtualnych tenisistöw, GNM na 
dluzej zagoS"ci na twardych dys- 
kach komputerowych sportow- 
cöw. 

leäli twörcy si? na to nie zde- 
cydujq, GNM czeka zmiana na- 
zwy na „Serve, Net & Volley!" i 
rola darmowego dodatku do mo- 
demu lub karty sieciowej. 

KRISTOFF 
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Media Games/Blue Byte 1998 

CD Projekt 

Sport owa 

Grafika: 65% 

Diwiek: 55% 



Ogotem: 45% 



Wymagania sprrelowe: 

Penlium 133, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4 K , Windows 95 



ff f f TTTTTTTTTTTTTTVT 



GAMBLER 



Swiat puslynnej planety Ar- 
rakis, zwanej röwniez Dune - 
obiekt wyniszczajqcej walki 
wielkich rodöw z padyszachem 
imperatorem oraz kolebka nie- 
wiarygodnie sprawnych wo- 
jowniköw, Fremenöw- powstal 
pod koniec lat 60. w ksiqzkach 
amerykariskiego prozaika, Fran- 
ko Herberta. Cykl od razu zdohyt 
stawe i uznanie, a pisarzowi przy- 
niös) zyski liczone w dziesiqtkach 
milionöwdolaröw. Na podstowie 
powies*ci slynny rezyser David 
Lynch nukredt konlrowersyjny i 
epulujqcy brutalnosciq film, a hr- 
ma Westwood przygotowala 
dwiegry: przygodowo-strategicz- 
nq Dune oraz Dune 2. 

Dune 2 byla matkq (i ojcem) 
wszystkich strategii czasu rzeczy- 
wistego. Kiedys* pisalem, ze nie 
rozumiem, dlaczego nie zrealizo- 
wano konlynuatii lego proyra- 
mu. Wyduwuloby si^, ze ws/ysiko 
jest podane na lacy: znakomity 
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znaje_ to z ogromnym zalem, pro- 
gram mnie bardzo rozczarowal. 

Dune 2000 w zasadzie nie jest 
grq nowq, lylko Czymi w rodzaju 
wersji deluxe starego programu. 
Powinna bycdodawana jako pre- 
zent doTiberian Sun! Zqdanieza 
niq pemej ceny to nie tylko prze- 
sada, ale wr^czbezczelnosc! To li- 



znaczonych, lutwych do obrony 
trasach i nie zmienia swych 
przyzwyczajert, ze baza nodal 
musi byc budowana 
gmach przy gma- 
chu, ze jednostki 
(opröcz Deviatora) 
nie majq zadnych 
zdolnoSci specjal- 



czy niemozliwych. Film, jak na 
rok 1998, jest po prostu zenujqcy 
zaröwno pod wzgledem kon- 
cepcyjnym, jak i artystycznym, 
a fabularyzowane przerywniki 
to najczesciej „gadajqce glo- 
wy", niczym w polskim studiu 

wyborczym. 

Dune 2000 to dla mnie jedno 

z najwi^kszych rozczarowari 
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pomysl. rewelacyjne miejsce <ik- 
cji, niebanalna l'abula (cykl po- 
wiesciowy Dune sprzedaje si§ do- 
skonaleod301at!) iogromnypo- 
tencjal finansowy oraz meryto- 
ryczny firmy Westwood. Tymcza- 
sem dopiero teruz, pod koniec 
1998 r. zakoriczono prace nad 
Dune 2000. W dodatku, a przy- 



czenie na opröznie- 
nieportfeli leciwych, 
sentymentalnych 
ostriw, w rodzaju nizej podpisane- 
go. Dune 2000 nie wprowadza 
zadnych nowych pomysföw do 
gatunku. Ba, nie wykorzystuje 
nuwei tego, co przez luta osiqgn«?- 
liinniautorzy. 

Czy mozecie sobie wyobrazic, 
ze w tej grze nie ma planowania 
produkcji, ze wrög atakuje po wy- 




nych, ze nie mozna 

koiustruowac jedno- 

czesnie oddziatöw w 

dwöch czy trzech fa- 

brykach tego same- 

go typu, ze nie ist- 

nieje opcja doskona- 

lenia jednostek? Po- 

nadto nie wprowa- 

dzono w stosunku do Dune 2 pra- 

wie zadnych nowych oddzialöw 

ibudynköw! 

Nie dose, ze w Dune 2000 nie 
ma nowych pomyslöw, to jeszcze 
momentami wydatamisieslabsza 
od Dune 2. Zastosowane w niej 
graficzne rozwiqzania sq co naj- 
mniej kontrowersyjne. Gdy zoba- 
czytem mapt? swiatu, bylem wr^cz 
zdruzgotany! W Dune 2 byla na- 
prawdt* lepsza - teraz jest kancia- 
sta i sprawia wrazenie nabazgra- 
nego na kolanie rysunku. Röwniez 
niektöre pojazdy bardziej interesu- 
jqco wyglqdaly w Dune 2. 

Atrakcjq Dune 2000 miala byc" 
oprawa multimedialna: intro i fa- 
bularyzowane odprawy w kazdej 
misji. Niestety, to kolejny przyktad 
zrobienia czegos na „odwal sie". 
Wydawaloby si?, ze majqc do dys- 
pozycji cudowny swiat z powiesci 
Franko Herberta nie sposob po- 
psuc realizaej? intro. [ednak dla 
chlopaköw z Westwood nie ma rze- 



roku. [ednak na koniec chcial- 
bym podkreslic, ze nie jest to gra 
zla, gdyzniezmarnowanopoten- 
cjalu siynnej poprzedniezki. Po 
prostu Westwood dodat za malo 
nowych elementöw i nie wyciq- 
gnqt wniosköw z faktu, ze czas 
bezlito£nieptynieihitsprzed5 lat 
nie ma szans byc hitem dzisiaj 
(Slowa hit prosze nie utozsamiac 
ze siowem bestseller. Na Dune 




2000 Westwood zarobi kupe kasy, 
nie mam co do tego zadnych wqt- 
pliwoSci.). 

JACEK PIEKARA 
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IPSCG 

Slralegiczna 

Grafika:6a 

Dzwiek: 66% 



Oäotem: 60% 



Wymaganta sprzetowe: 

Penlium 90, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4-, Windows 95 






Nie potrafie sobie przypo- 
mniec produktu, ktöry ukazalby 
si? po takich perturbacjach, z 
(bagatela) trzyletnim opöinie- 
nfem. Poza kilkoma catkiem ba- 
nalnymi oswiadczeniami, ze gra 
nigdy sie^ nie ukaze, w „prenatal- 
nej" historii HoD byly rez wyda- 
rzenia unikalne, na przyktad in- 
formacja, ze gra b^dzie wydana 
wylqczniena Seg? Saturn... 

Wszystkie zmiany kursu ob- 
serwowalem uwaznie, bowiem 
HoD byl chyba najbardziej prze- 
ze mnie oczekiwanym tytuiem. 
W tworzqcym go zespole Arno- 
zing Studios waznq rol^ odgrywal 
Eric Chahi, twörca legendarnego 
Another World, ktöry uwazam za 
gre^ wszech czasöw... Wspomaga- 
\a go tröjka autoröw Flashbacka. 

Rzeczywiscie - Heart of Dark- 
ness smialo mozna nazwac ideo- 
wym nast^pcq „Innego Swiata", 
blizszym mu o wiele bardziej niz 
Flashback. 

Bohater (est malym chlopcem, 
szkolnym tobuziakiem o imieniu 
Andy. Pewnego dnia jego pies, 
Whisky, zostaje porwany przez 
Stty Ciemnosci. Andy okazuje si? 
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geniuszem - w ogrödku na drze- 
wie trzyma atomowy scigacz, ka- 
rabin plazmowy i kilka innych 
drobiazgöw umozliwiajqcych na- 
tychmiastowe podj^de poscigu. W 
taki oto sposöb nasz bohater do- 
ciera do innego swiata, gdzie jego 
pojazd zostaje zniszczony w kata- 
strofie. Andy nie ma innego wy|- 
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scia, jak pokonac 176 
plansz skladajqcych 
sie^ na 8 swiatöw gry, 
odzyskae Whisky'ego, 
poznac nowych przy- 
jaciöl i pokonac Wlad- 
c$ Ciemnosci. 

HoD to klasyczna 
platformöwka z wielo- 
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trzeba si£ wspiqc w re- 
jon klatki piersiowej, 
tarn wdrapac na pö- 
teczk?, ktöra z jednej 
strony urywa sie^ i w 
pozycji pionowej opie- 



ma rewolucyjnymi dla tego ga- 
tunku elementami. Niemal kaz- 
da plansza przynosi graczowi nie- 
spodziank^. Niekiedy wystarczy 
ist i strzelac, czesciej trzeba szyb- 
ko biegac i wysoko skakatf. Sq w 
tej grze ol$niewajqce pomysly, 
np. sekwencja scen ze szkieletem 
wielkiegodinozaura, wrosni^tym 
w scian^, po ktörej wspina si£ 
Andy. Najpierw trzeba poskakad 
na pöke, ktöra urywa si? i, zacze- 
piona o ogon gada, ruchem wa- 
hadtowym przerzuca Andy'ego 
w niedost^pne miejsce. Potem 
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ra o pölk? pod spodem. Wtedy 
pchamy jq tak, zeby urwala sie^ z 
drugiej strony. Opadajqc, utwo- 
rzy mostek, po ktörym przecho- 
dzimy. Na nast^pnym ekranie 
droga wiedzie przez czaszk?. Na- 
lezy czym pr^dzej uciec, bowiem 
po chwili görna szcz^ka opada z 
trzaskiem... 

Widac w tej grze lata pracy, 
kazda plansza jest efektem prze- 
mysleri wielu ludzi. Mam tylko 
jedno zastrzezenie do sterowa- 
nia. Andy'ego prowadzi si^ zle, 
trudno kontrolowac jego poczy- 
nania (zwlaszcza skoki w biegu). 
Kudy HoD -do innej legendarnej 
gry, Prince of Persia! 

Caia gra jest doSc* dtuaa, jej 
ukonczenie ma zajqd, zdaniem 
autoröw, 45 godzin. Biorqc pod 
uwage^ liczbe^ zgonöw Andy'ego, 
a w takich sytuacjach gracz cofa 
si$ o kilka plansz, mamy spokoj- 
nie ponad 2 tygodnie intensyw- 
negogrania. 



Scenki animowane w HoD, 
trwajqce w sumie ponad 30 mi- 
nut, wykonane sq wspaniale (ja- 
koäd bliska „Toy Story"). Anima- 
cja Andy'ego jest bardzo efektow- 
na - sklada sie z 2000 klatek, na- 
prawd? oglqda sie^ jq z przyjem- 
nosclq. Grafika lokacji - bez za- 
rzutu, animacje przeciwniköw - 
swietne. Efekty dzwi^kowe robili 
filmowi eksperci odpowiedzialni 
m.in. za „Nikite/', muzyke^ skom- 
ponowal jeden z drugoligowych 
filmowych kompozytoröw, a ode- 
grata 50-osobowa orkiestra. Wy- 
nik tych staran jest bardzo dobry. 
Tu jcdnak czas na kubet zim 
nej wody. Wszystko, co napisa- 
tem, to prawda, z jednym gigan- 
tycznym zastrzezeniem. Otöz ak- 
cja gry toczy si£ w oknie otoczo- 
nym ponad 50-pikselowym mar- 
ginesem! O ile mozna saerpiec 
takie rozwiqzanie przy wyswie- 
tlaniu animacji, o tyle w rozgryw- 
ce jest nie do przyjecia. Przyczyna 
tego lezy w „technolog icznym za- 
pöznieniu" gry, ktöra przygoto- 
wana byta dla rozdzielczosci 
320x200 i chyba autorzy nie mie- 
li serca przeprowadzi<^ skalowa- 
nia do petnych 640 x 480 pikseli. 
lest to w zasadzie je- 
dyna wada HoD, ale 
jakzeznaczqca! 

Czuj$ si? troch? jak 
dziennikarz zajmujq- 
cy si^ motoryzacjq, 
ktöry ocenia wspania- 
\y samochöd, tylko, 
bagatelka, o 25% za 
maty. Zdaje sobie 
spraw^, ze wielu Czy- 
telnlköw nie zna kla- 
sycznych gier, ktöre tu 
wspominalem (i nie ma sie czego 
wstydzic! ) . Heart of Darkness nie 
jest dla nich. Mimo kilku wad, to 
gra dla mHo$niköw „starej szko- 
ty". Wielka szkoda, ze rozwiniecia 
klasycznych pomyslöw nie udaio 
si^ zrealizowatf w nowoczesny 
sposöb. 
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Inlogrames/Amazing Studios 1998 

Mtrage Software 

Plallormowa 

Grafika: 69% 

Dzwit*k: 79% 

Wymaganla sprz^towe: 

Pentium 100, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4", Windows 95 
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Firma Interplay postanowi- 
\a stworzyc we wspölpracy z 
Szachowq Federacjq Stanöw 
Zjednoczonych (U.S. Chess Fe- 
deration) program stuzqcy nie 
tylko do lozgrywania partii, 
ale i do nauki krölewskiej gry. 
Owocem wspölpracy |est wta- 
snie USCr Chess. 

Podobnie jak wiekszosY pro- 
ducentöw programöw szacho- 
wych, autorzy USCF Chess zre- 
zygnowali zgraficznych i dzwie- 
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trzeba korzystaC z CD-ROM-u 
(ksiqzka debiutowa pozostaje na 
ptytce) . 

USCF Chess silq 
gry ustepuje najlep- 
szym produklom na 
rynku. |est jednak 
znacznie bardziej 
wymagajqcym prze- 
ciwnikiem niz popu- 
larne programy roz- 
rywkowe typu Battle 
Chess czy Combat 
Chess. Dlatego na- 
daje sie dla graczy, 
ktörzy trudne po- 



kowych fajerwerköw. 
Mimo to culkowitym 
nieporozumieniem 
fest fakt, ze grafika 
mo/.e byi tylko w roz- 
dzielczoSci 640-480. 
Podstawowy tryb gra- 
ficzny, jakiego moze- 
my uzywac, (est dwu- 
wymiarowy (5 typöw) 
- praktycznie tylko on 
nadaje sie do gry. 
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czqtki majq juz za 
sobq, ale nie sqzbyt 
zaawansowani. 

Program madoic 
solidnq podstawowq 
ksiqzke debiutowq - 
urozmaiconq (plik 
prawie 19 MB) i w 
muirt.' aktualnq 

(kwiecieri 1997 r.)- 
Ponadto niewielki, 
dodatkowy repertu- 



Owszem, dostepny jest 
röwniez tryb szachow- 
nicy tröjwymiarowej 
(4 typy), jednak trud- 
no zuliczyt go do naj- 
wie>szych oslqgni^c w 
historii gier kompute- 
rowych (trzeba si? diu- 
go przyzwyczajac do 
ta kiej perspekty wy ) . 
Wstawek animowo- 
nych brak. Oprawa 
dzwi^kowa na ston- 
dardowym poziomie. 

Wadq technicznq programu 
jest to, ze nie mozna przeprowa- 
dzic pelnej instalacji - zdecydo- 
wanie zbyt cz^sto, jak na szachy, 




ar stylöw gry (Fisher, Karpow, 
Kasparow, Tal), ktörych niestety 
nie mozna przeglqdac ani edy- 
towac, w efekcie - style szybko 
sie, zestarzejq. 




Interesujqcy jest dotqczony 
do programu zestaw klasycz- 
nych partii - 1355 pliköw w for- 
macie pgn. 




gölnie „samouczek" (w koricu 
w przypadku szachöw nie po- 
winno to nastreczac wi^kszych 
trudnos*d). Nie rozumiem tez, 
dlaczego „zaoszczedzono" na 
tlumaczeniu instrukcji gry - w 
polskiej wersji zabraklo roz- 
dziatu „Ten tips to winning 
chess" arcymistrza Bisguiera - 
rzeczywiscie, na obstuge progra- 
mu nie ma to zadnego wpJywu, 
ale... 

Obecnie standardem dla 
programöw szachowych jest 
mozliwoSc gry w sieci, 
Internecie, przez mo- 
dern, kabel lub na jed- 
nym komputerze. fed- 
nak Interplay nie 
utrzymuje wlasnego 
serwera szachowego 
jak np. Mindscape, 
wl$c mozemy tylko 
umöwic sie z kolegq 
na rozegranie kilku 
partii. 



Tutorial, w ktö- 
rym poznaje sie za- 
sady gry w szachy, 
jest, a w zasadzie 
möglby byd duzq za- 
letq programu. Po 
przerobieniu lekcji 
sprawdza sie swoje 
umiejetnoÄci za po- 
mocq zestawu te- 
stöw. Niestety, testy 
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przeznaczone sq wylqcznie dla 
poczqtkujqcych - w wiekszoSci 
przypadköw mat, zdobycie ma- 
teriatu, obrona... w jednym po- 
sunieciu. Szkoda ze zestaw ten 
nie jest bardziej rozbudowany, a 
tym samym przeznaczony dla 
graczy o röznym poziomie zaa- 
wansowania. 

Program nie zostat wydany w 
wersji polskiej, a z konstrukcji tu- 
toriala wynika, ze jest adresowa- 
ny do mlodych zapalericöw pra- 
gnqcych zapoznad sie Z szacha- 
ml. Polscy rodzice, kupujqcy go 
dla swoich dzieci, mieliby z niego 
znacznie wi^cej pozytku, gdyby 
zostal przetlumaczony - szcze- 



USCF Chess to do- 
skonaly program na 
rynek amerykanski, 
w polskich realiach 
jednak nie jest najlep- 
szq propozycjq. Adre- 
sowany glöwnie do 
tych, ktörzy chcq sie 
nauczyc gry w szachy, 
a nieobcy im jezyk an- 
gielski. Na uwage za- 
stuguje przede wszyst- 
kim niska, w stosunku do profe- 
sjonalnych programöw szacho- 
wych, cena - 99 zl. 

JAGEK ILCZUK 



USCF Chess 



Interplay 1997 

CD Projekt 

Logiczna 

Grafika: 50% 

Diwiek: 52% 



Ogölem: 60% 



Wymagania sprzQlow«: Pentium 90. 
Window« 95, 16MBRAM.CCVROM 2- 
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Na polskim rynku progra- 
möw szachowych brakowalo 
gry, ktöra odpowiadataby zapo- 
trzebowaniu najmtodszych gra- 
czy pragnqcych nauczyc si? pod- 
staw szachöw. Brakowato pro- 
gramu do nauki z prawdziwego 
zdarzenia. Przyczyna takiego 
stanu rzeczy byla prostu - zadna 
firma nie pröbowala tiumaczyc* 
swoich produktöw na jezyk pol- 
ski, a przeriez podstaw krölew- 
skiej gry uczq s\q najcz^ciej dzie- 
ci, od ktörych trudno wymagac" 
biegtej znajomosci angielskiego. 



• «I- 




Virtual Chess 2 mo rozbudo- 
wany lutorial (podobnie jak opi- 
sywany obok USCF Chess), jed- 
nuk przethimaczony na jezyk pol- 
ski - i to nie tylko tekst, ale i wy- 
wody samego Titusa. Samouczek 
(est zdecydowanie najlepszym 
elementem Virtual Chess 2. Dzie^ 
ki niemu mozemy poznad gr? w 
szachy od podstaw, ai po analize 




pozycji na podstawie przyktado- 
wych partii. Zawiera przyklady i 
proste zadania do samodzielnego 
wykonania, ktöre testujq nabyte 
wiadomo&ci. Na nasze poczyna- 
nia zwraca uwage Titus - cieszy 
si§ z prawidlowych posunied i 
wpada w oslupienie, gdy pröbu- 
jemy wykonac niepra- 
widtowy ruch. 

Oprawa graficzna 
VC 2 podobna jest do 
tego, co mogliSmy zoba- 
czyc w ChessMaste- 
rach. Wysoka jako$c, 
kilka szachownic (pta- 
skich i tröjwymiaro- 
wych) i zestawöw bie- 
rek - niektöre przydat- 
ne, inne tylko do obej- 
rzenia (i jak najszybsze- 



go zapomnienia) . Praktycznie 
nie mozna zqdac wiecej od pro- 
gramu szachowego. 

Na uwags zastuguje oprawa 
dzwi^kowa, czyli przede wszyst- 
^ _ Ba kirn praca lektora. Tu- 
taj warto napisac" cos 
o jakosci ttumacze- 
nia, bo z niq niestety 
bywa röznie. Mozna 
dyskutowac" nad po- 
prawnosciq stwier- 
dzenia: „dwöch gori- 
cöw", zamiast „dwa 
gorice". Zdecydowa- 
nie zle brzmi stwier- 
dzenie „rozegrac po- 
suniecie", czasami 
pojawia sie „zabitu li 
gura" (!). Lektor potrafi tezprze- 
czytac" „1..." jako „jeden, trzy 
kropki", co jest jeszcze zrozumia- 
ie przy nauce notacji, ale w in- 
nych przypadkach po prostu za- 
losne. Drazni okreslenie „sro- 
dek", zamiast „centrum". Moz- 
na wymieniac dtugo i namiet- 
nie. W sumie jednak wie^kszoSc 
niedociqanie^ mozna darowac, z 
wyjqtkiem tlumaczenia „knight" 
i „queen" na „kori" i „krölowa". 
[est to niewqtpliwie perfekcyjna 
translacja z angielskiego, ale wg 
polskich przepis6w szachowych 
uzywa si$ okresleri „skoczek" i 
„hetman", wiex po- 
czqtkujqcy uczy si? 
blednych okresleri... 

Sztuczna Inteli- 
gencja, mimo prze- 
chwatek autoröw 
(VC 2 ma wg nich 
ranking 2680), nie 
jestszokujqca, miesci 
sie^ w „grupie przej- 
sciowej" mi^dzy pro- 
gramami profesjo- 
nalnymi, a zabawo- 




wymi, podobnie jak w USCF 
Chess. jednak jej mozliwoSci 
wystarczq dla poczqtkujqcych 
graczy, do ktörych adresowany 
jest program. 

Ksiqzka debiutowa jest nie- 
wielka (plik ok. 200 kB ) i zdecy- 



mniej zachwycü mnie softwa- 
re'owy dodatek na ptytce, ktörq 
otrzymaliSmy z Titus Software - 
wirus Win95.CIH.1019 (Virtual 
Chess?!). Miejmy nadziej?, ze 
wersja finalna nie bedzie miala 
tego attachmentu... 

Virtual Chess 2 to program 
szachowy nie pozbawiony wad. 
jednak pomysl przetlumacze- 
nla na j?zyk polski jest po prostu 
genialny - chodby dlatego, ze 
nie ma zadnej konkurencji. Do- 
skonala gra dla poczqtkujq- 
cych, szczegölnie dla dzieci. 

JflCEK ILCZUK 





dowanie zbyt maio urozmaico- 
na. jednak podobnie jak sila 
gry ma odpowiedniq jakosc dla 
uczqcych sie grac w szachy. Nie- 
stety nie mozemy jej przeglqdac 
ani edytowad... 

Ciekawym dodatkiem jest 
zbiör partii w formacie pgn - w 
sumie 33 MB danych, calkiem 
spora „biblioteczka". 

Musz? przyznac, ze program 
mi si? spodobat, choc znacznie 



Tilus Software 1998 

Mi rage 

Logiczna 

Grafika: 75% 

Dzwigk: 90 - 



Ogotem: 84% 



Wymagania sprzQtowe: Pentium 90. 
Windows 95. 16 MB RAM, CD-ROM 4- 
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Tq gm obrosla legendq nie lyl- 
ko tlzk'F-i wyjqtkowej jakoSci, ale 
takze dlatego, ze byla jednym z 
pierwszych programöw, delikat- 
nie möwiqc, kontrowersyjnych. 
Akcja toczy si? bowiem w niedale- 
kiej przyszlo^ci, gdy o wladzc wal 
czq wielkie korporacje. Gracz ma 
za zadanie wypelnic misje, w 
ktörych korzysta z ustug czterech 
agentöw-cyborgöw. Wszystko 
byloby dobrze, gdyby nie fakt, ze 
misje rozgrywane sq w wielkich 
miastach, a straty wsröd ludnosci 
cywilne| (nie möwiqc juz o poli- 
cjantach czy agentach innych 
korporacji) wliczone sq w koszty. 



czym nie uzasadnio- 

nej brutalnoSci, lecz 

dlatego, ze jest zna- 

komita, intrygujqca 

oraz starannie prze- 

myslana. Gracz wy- 

konuje szereg mniej 

lub bardziej skom- 

plikowanych misji, 

ktöre wymagajq nie 

tylko szybkiego kli- 

kania myszq (akcja toczy sie w 

czasie rzeczy wistym), ale röwniez 





Podobno autorzy musieti doko- 
nac autocenzuralnych ci^c, tago- 
dzqc na przyktad przeraz'liwy 
krzyk, ktöry wydawali podpalani 
przez agentöw przechodnie 
(zywepochodnie). 

Ale Syndicate nie weszta do 
historii gier z powodu swej ni- 





wysilenia szarych komörek. W 
przerwach miedzy misjami pra- 
cuje nad udoskonaleniemswoich 
cyborgöw, wynajdujqc nowocze- 
sne urzqdzenia i brori, ktöra be,- 
dzie stosowana w coruz trudniej- 
szychakcjach. 

Chociaz w czasach, gdy poja- 
wila sie^ Syndicate, interesowaty 
mnie przede wszystkim gry ro- 
le-playing, musze^ przyznac:, ie 
spedzilem nad niq wiele wieczo- 
röw. Wciqga nie tylko ze wzgledu 
na interesujqce scenariusze, ale 
takze dlatego, ze autorzy dopra- 
cowali realia Swiata - gracz ma 



wrazenie, ze miasta, ktöre prze- 
mierzajq jego agenci, nie sq tylko 
atrapq, ale jzyjqcym organizmem 
ze spacerujqcymi przechodnia- 
mi, funkcjonujqcym metrern, pa- 
trolujqcq ulice policjq, stojqcymi 
w korkach samochodami. 

Uiicznestrzelaniny. porwonia 
waznych osobistoSci, likwidacja 
wrogich agentöw, ucieczka przed 
policjantami lub (cze£ciej!) ich 
eliminacja, prowadzenie prac ba- 
dawczych i doskonalenie naszych 
cyborgöw - oto, co daje gra. Wszy- 
stko w Swietnej, jak na tarnte cza- 
sy, oprawie graficznej, ktöra cho£ 
dzisiaj nie zachwyca, to przynaj- 
mniej jest jasna i czytelna. 
JACEK PIEKARA 




Electronic Arts/Bullfrog 1993 

IPSCG 

Slralegiczna 



Ogotem: 85% 



Wymaganla spizQtowe: 
386. 1 MB RAM, CD-ROM 



Wydawanie tanich progra- 
möw feszcze 2 lata temu nie wyda- 
walo sie^ zaj^ciem intralnym. Te- 
razrynekzalary gry wcenie poni- 
zej 50 zt, nawet przygotowywunie 



ich polskich wersji stalo si? opta- 
calne. 

Wlasnie wydano Settiers II PL 
Chociaz uptynety juz 2 lata od pre- 
miery handlowej, ta strategiczna 




gra cza.su rzeczywistego ciqgle si? 
broni. Budowa spoieczeristwa, 
ktöre bedzie sprawnie wytwarzato 
kilkadziesiqt towaröw, organizo- 
wanie sied polqczeri, ktörymi ply- 
nat bedq surowce, pötprodukty i 
gotowe wyroby, wreszcie podbija- 
nie ziem ludöw napotkanych w 
trakcie kolonizacji nowego lqdu - 
to wszystko nadal bcwi i pociqga. 
Nie odnosi si? wrazenia, ze 
oprawa graficzna i dzwiekowa sq 
przestarzaie. Bardzo efektownie 
wyglqdajq pojedynki na miecze - 
przynujmnicj na poczqtku, zanim 
nie zorientujemy si?, ze to kompi- 
lacjo kilku pchnie£, uniköw i blo- 
köw. Dzwietowf, na ktöry sklada- 
jq siQ odglosy przyrody, pracy i 
walki oraz kilka melodii, nie nie 
mozna zarzucic. Jedynq wadq tej 
czeäci gry sq zblizenia w rozdziel- 
czoSci 320x200, pozwalajqce okrr 
slid, z ilu punktöw sktada si? osa- 
dniknaekranie. 
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CAMBLER 



Pami^tam, jak dwa lata 
temu w kortcu pojawil sie. Quake. 
Kto mögl wtedy przypuszczac, 
ze szybko zastuzy na miano gry 
kultowej, ze zmieni wyglqd try- 
bu multiplayer w grach FPP, ze 
stworzy kanon, na ktörym inni 
b**dq si$ wzorowac? 

Na rynku panowai wtedy nie- 
podzielnie DN3D. Komputery 
byiy o wiele stabsze i Quake cho- 




DM2, DM4, DM6, Razzi 
Amari - grata, zylo. 

A potem pojawil sie 
Quake II i zaczajem graf 
w niego. Miat poprawio- 
ne to, co nie podobato mi 
sie. w cze£ci pierwszej. Ale 




dzü na nich tak wolno, ze nie da- 
walo sie. grac. Pamietam, odkry- 
tem go wtasciwie dopiero na je- 
slennej Gambleriadzie '96. Wte- 
dy poznalem tez RooSa, ktörego 
mania na punkcie Q udzielila sie, 
szybko i mnie. Potem Kamil za- 
czql pracowac wGamblerze. Kie- 
dy odkryt, ze mamy stale iqcze, 
zainstalowat Quake'a na P100 
Haszaka i zaczeto sie^ granie w In- 
ternecie. Cate godziny spedzaliS- 
my najpierw na Amandli (kra- 
kowskimserwerze YoonioRa), po- 
tem na wrodawskim Chipie. Za- 
owocowalo to wkrötce pierwszym 
internetowym "lurniejem Qua- 
ke'a, ktörego linary odbyry sie^ 14 



lipca 1997 r. we Wro- 
clawiu, akurat kiedy 
dotarta tarn powödz. 
WracaliSmy z RooSem 
przez zalane tereny - 
do todzi dojechalismy 
po 11 godzinach. 

Pamietam, jak w 
ubiegtym roku po- 
wstai Granet. Przez 
pierwsze pol roku 
jego dziarania bytem tarn pra- 
wie codziennie, od 12 do 21 wie- 
czorem. Dawka zywnosaowa 
wynosüadwa Pickniki icola0,61. 
I tak sie jechaio dzieri po dniu - 



nigdy nie zapomniaiem o Qua- 
ke'u, godzinach sp^dzonych z 
BOT-ami... 

Pamietam, jak w jednym ze 
starych numeröw Gamblera 



przeczytalem Temat Numeru o 
grach FPP. Byla tarn wzmianka 
o Quake'u - twörcy przewidujq, 
ze kiedy sie. pojawi, powstanq 
specjalne salony gier, w ktörych 
bedzie krölöwal Quake. Wtedy 
w to nie wierzyiem. Teraz, gdy 
patrze^ na wszystkle polskie gral- 
nie (o kolejnych nowych ciqgle 
slysze) wydaje mi si^, ze progra- 
misci id majq w sobie cos z pro- 
roköw. Nie ma co dyskutowaC - 
to wtaSnieoni ksztattujq wyglqd 
rynku FPP. 

Patrzqc na sporq liczbe gier, 
w ktöre mozna graC w sieci, wi- 
dze, ze niewiele doröwnuje Qu- 
ake'owi. Jezeli sq röwnie popu- 
larne, to przewaznie nalezq do 
innego gatunku (RTS, wyscigi). 
Od 2 lat nie gralem przez siec w 
zadnq innq FPP. Od dwöch lat 
jestem wyznawcq Quake'a. 

ZOOLTAR 




id Software 1996 

LE.M. 1998 

3D 



Oäotem: 98% 



Wymaganla sprzetowe: 

Penlium 76, 8 MB RAM, CD-ROM 2- 
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ledynq barierq, ktöra 
uniemozliwiala polskiemu 
graczowi rozkoszowanie si? w 
pelni tym produktem, byf je- 
zyk. To ograniczenie wlasnie 
przestalo istniec (zakladam, 
ze nie kazdy Polak möwi po 
angielsku, natomiast kazdy 
möwi po polsku). Przektad 

jest petny (jedynie w intro zamiast 

glosu narratora pojawiajq sie na- 

pisy), choc nie do koiica udany. 

Najwi^kszym kurio- ^ 

zum jest definicja 

larmy - z dwöch 

zdari dowiadujemy 

si$, ze „rolnik sadzi 

zboze", ktöre nast^p- 

nie jest „przetwaza- 

ne" (pisownia orygi- 

nalna). Do tego na- 

lezy dodac jeszcze 

blqd interpunkcyjny 

(stylistycznych nie li- 

czej i mamy peinq 



katastrof?. Nie mogesie^ takzezgo- 
dziC z nazwaniem zbrojmistrzem 
wytwörcy broni. Zbrojmistrz to 
technik wojskowy zajmujqcy sie. 
konserwacjq oreza - wytwörcq 
mieczy i tarcz jest ptatnerz. Podob- 
ne zastrzezenia mam do nazy- 
waniu zatrudnionego w tartaku 
cieSIqzamiust traczem. 

Podane przeze mnie przyktudy 
swiadczq, ze pospiech zwiqzany z 
wydaniem gry skonsumowat ko- 




rekte tekstöw. Gtöwny cel zostat 
jednak osiqgni^ty - gra stala si? 
zrozumiala. I w tej postaci, za takq 
cene^ (39,99 z\) z pewnosciq warto 
jq kupic. 




BlueByle 1996 

CD Projekt 1998 

Slrategiczna 



Oäotem: 88% 



Wymaganla sprzotowe: 
486DX/33, 8 MB RAM. CD-ROM 2- 
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Ptaki Polski to byla jedna z 
pierwszych multimedialnych 
encyklopedii. Teraz ukazalo sie 
wydanie poprawione i rozsze- 
rzone, przedstawiajqce ptaki eu- 
ropejskie. 

Encyklopediu podzielonu 
jest na dwie czeici: ogölnq i 




szczegötowq. Cz^sc ogölna za- 
wiera postawowe wiadomosci o 
budowie wewn^trznej i zewne- 
trznej ptaköw, rozmnazuniu, lo- 
cie oraz wedröwkach. Mozna tu 
znalezY informacje, dlaczego 
ptaki latajq, jakie sq rodzaje 
lolu oraz typy piör. 

Zresztq rozdziaiy o budowie 
nalezqdo najciekawszych. Gdy 
przebiegu sie kursorem po 
schemacie ptaka, podswietlajq 
sie pos/czegölne czq&c'i - towa- 
rzyszq temu krötkie opisy. 
Osobny rysunek poSwiecono 
skrzydlu i jego czesciom. Dzia- 
tanie uklaclöw wewnetrznych 
przedstawlono w postaci ani- 
macji. 



Na drugq 
czeSd skladajq 
si^ krötkie cha- 
rakterystyki ga- 
tunköw, uwzgled- 
niajqce wymia 
ry, gniuzdowa 
nie itd. Do kaz- 
d e g o 

opisu dotqczono zdje- 
cie. mapke z zaznaczo- 
nym terenem wyst^po- 
wania, rysunek jaja i 
nagrane dzwieki, jakie 
ptak wydaje. Od opisu 
gatunku mozna szybko 
przeniesc si? do syste- 
matyki - sprawdzk. do 
jakiego rzedu i rodziny 
nalezy, obejrzecgatun- 
ki pokrewne. 

Obie cze^sci potq- 
czone zostaiy hipertekstem. 
Ubarwiajq ie 
zdj^cia oraz 
fragmenty 
filmöw przy- 
rodniczych |o- 
anny Wierzbic- 
kiej i Wiodzi- 
mierza Puchal- 
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skiego. Autorzy programu, w 
trosce o wiernos*c tematowi, z 
czeSa filmöw usuneU Sciezke 
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dzwi^kowq - gtöwnie w sytua- 
cjach, kiedy tre£c komentarza 
nie dotyczyla obrazu. 

Obstuga programu nie jest 
latwa. Ikonki nie nalezqdonuj- 
bardziej „intuicyjnych", Sy- 
stem przegludania menu 
bardzo staby, przez co 
^^ wyszukanie interesujq- 
r ^W"\ cego nas gatunku 

>s|^L trwa do$c dtugo. 

^ ^^W ^adne menu nie 
*Sfc ma paska przewi- 
jania, dlatego, 
szukajqc ptaka blotnego na „z", 
trzeba kilkunascie razy kliknq^ 
przyciskiem myszy. Zawodzi na- 
wet specjalny mechanizm wy- 



un, y 



szukiwania, ktöry powinien 
umozliwiad szybkie poruszanie 
si? w£röd gatunköw. Dziala po- 
prawnie tylko wtedy, gdy sami 
wiemy duzo o poszukiwanym 
ptaku (wtedy grono „podejrza- 
nych" nie jest zbyt liczne). 

Pod wzgledem merytorycz- 
nym Ptaki Europy to bardzo cie- 
kawa propozycja. Niestety, tro- 
ch? zawiodlo wykonanie. 

PAtGJUSZ 
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WSiP/Vulcan Media 1998 
Lncyklopedia 



Ogotem: 67% 



Wymaganla sprz^lowe: 486DX/ 
33, 16 MB RAM. CD-ROM 4-, Win- 
dows 3.1 lub Windows 95 
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WSZYSTKO 
SEK8IE 



Wypelniojqcankiety (szeSdte- 
mutöw), uzytkownik moze 
spruwdzic, jak duzq wiedzq o se- 
ksie dysponuje. Program pcenia 
jego odpowiedzi, zaliczajqtfao do 
jednej z 3 kutegorii, podaje wszy- 



■ stki<-' prawidiowe odpowiedzi z 
eniem tych pytart, na 
ktöre ankietowany odpowiedziai 
biedflie. Proponujeedukacj?, od- 
syluftc do konkretnych rozdzia- 
löwWczesei Progrumy. 



Ul wi.'wilko u srktir 



- Seks przestal byc tematem 
bu. „Swierszczyki" zalegajq 
ioski, sex-shopy wpisaty sie w 
krajobraz naszych miast, a o 
nielicznych przybytkach rozko- 
szy, nie odkrytych jeszcze pi 
amatoröw tego typu uciech, in- 
Jormujq podczas spektakular- 
nych akcji aktywiSci katoliccy. 
Wdqz jednak trudno möwic o 
seksie w sposöb rzeczowy, bez 
wulgaryzowania czy zadecia 



ideologicznego. W programie 
Wszystko o seksie, ktörego nar- 
.ratorkq jest seksuolog Anna Ho- 
oper, to wtas"niesieu<lfeilo. 

Autorzy postawili sobie za cel 
nie tylltö rozwiqzaniü proble 
möw seksualnych uzytkowni- 
köw programu, ale tdlfee wzbo- 
gacenie te)sfery zycia. Program 
podzielono wi'.^. nu 4 czeSct: An- 
kiety, Kartoteki, Programy oraz 
Seksopedia. 
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Niewiele rzeczy nadaje sie; do 
przedstawienia w postaci multi- 
medialnej prezentacji bardziej 
niz muzyka. Optimus Pascal wy- 




dal wraSnie encyklopedie^ zawie- 
rajqcq wiadomoSci o polskim 
/ocku, od jego poczqtköw do 
■dnia dzisiejszego. 

Gtöwna czeSd programu to 
przeglqd polskich artystöw i ze- 
spotöw. Przedstawiono historie 
karier najwaz- 
niejszych wy- 
konawcöw 
(uwzgl^d- 
niajqce zmia- 
ny stylistyki, 
przyczyny kry- 
zysöw), do- 
kladne dysko- 
grafie, frag- 




menty utworöw i teledysköw, a 
takze cytaty z recenzji pryt i wy- 
wiadöw. Wprzypadkuzespoiöw 
podano kolejne zmiany skia- 
döw. 

Program stanowi nie tylko 
prostq wyliczank^ wykonawcöw, 
plyt, dat i utworöw. Twörcy 
wzbogacili tres"£ o kalendarium 
wydarzen, dzielqc je na kolejne 
dekady i przyblizajqc wydarze- 
nia muzyczne w kraju i za grani- 
cq. Program zawiera tez infor- 
macje o nurtach rocka. Przy- 
znam, ze ta cze^c* byia dla mnie 
najbardziej zajmujqca, gdyz juz 
dawno pogubitem sie w tych 
wszystkich odmianach. Wpraw- 
dzie po obejrzeniu prezentacji 
(bo o lekturze nie ma mowy) 
nie mog^ twierdzid, ze statem 
si? ekspertem, ale sporo rzeczy 
znalazio swoje 
wyjaänienie. 
Tym bardziej 
ze nurty pre- 
zentowane sq 
nie tyiko z per- 
spektywy dia- 
chronicznej, 
umieszczono 
tez schematy 



pokazujqce, cc^od czego sie^ wy- 
wodzi. 

Waznq role w tym programie 
odgrywa oprawa graficzna. Ro- 
zedrgana, w k^jiwencji kolazu, z 
jaskrawymi kolorami, burzy po- 
rzqdek, a zararem oddaje Cha- 
rakter prezenfcwfancj niuzyki - 
niezaleznej, czestobuntowniczej. 




Uzupeiniajq to teksty z czcionkq 
charakterystycznq dla maszyny 
do pisania. wfczesci Nurty tekst 
siuzy tylko jako'material ilustra- 
cyjny - czytac a^nie^sposöb, in- 
formacje prze(Jazywan^s£ prztv. 
lektora. 

WiaSnie darlfcktoröw i opra- 
cowania dzwi^kowego mam 
najwi^ksze zastrzezenia. Nale- 
zaioby oczekiwat, ze w progra- 
mie o muzyce opracowanie 
dzwi^kowe bedzie prezentowaio 

£ 



AMBLER 



przyzwoity poziom. Skqdze! Co 
prawda cytatom muzycznym 
nie mozna nie zarzucic, ale po- 
zostaie sekwencje muzyczne na- 
grane sq tak nieröwno, ze dluz- 
sze przeglqdanie programu 
sprowadza sie^ do manipulowa- 
nia wirtualnym potencjome- 
trem gtosnoSci. 

Material zgromadzony na 
piycie jest bardzo bogaty. Mito- 
Snicy rocka moze nie znajdq 
zbyt wielu nowych informaeji, 
ale zdobedq usystematyzowa- 
ne, Jatwe w przeszukiwaniu 
irödlo wiedzy. Osoby, ktöre nie 
pasjonujq sie na co dzieri muzy- 
ka znajdq wiele ciekawych in- 
formaeji, na czele z najbardziej 
praktycznymi: na jakiej piycie 
znalezc ulubione piosenki. 

PAtCJUSZ 
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Pofsce 



Oplimus Pascal 1998 
_Encyklppedia 



Ogotem: 80% 



Wymaganla sprzQtowe: 4S6DX/ 
33, 16 MB RAM. CD-ROM 4«. Win- 
dows 3.1 lub Windows 95 
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Na cze&? Programydfladajq 
sie rozmaite porady. KflKna s ^ 
tu m.in. dowiedziet, jak pot^go- 
wac doznania, pielegnowac* po- 
czucie bliskoäd, rozwijuc fantg-t 
zje. Wszystkie ogölne sformulo- 



wania opatrzone zostaiy hiper- 
tekstowymi odsyiaczami do Se- 
ksopedii. 

Kartoteka zawiera przypadki 
z praktyki lekarskiej Anny Hoo- 
per, ktöre mogq byc ostrzeze- 
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niem dla kochunköw przed cz»r 
kajqcymi na nich rafami. fö 
cz^seprogramu uwzglednia klo 
poty par majqcych doswiadc/.e- 
nie, nowych zwiqzköw oraz 
osöb samotnych. Wyznania pa- 
cjentöw uzupelniono ich profi- 
lami seksualnymi (tworzonymi 
napodstawieankiet) i historiq. 

Ostatnim rozdziaiem jest Se- 
ksopedia zawierajqca uporzqd- 
kowanq wiedzy: od podstaw, 
przez ekspresje seksuainq, po 
bardzo wyrafinowane arkana 
arsamandi. 

O wartosci programu Wszyst- 
ko o seksie decyduje prostota 
przekazu. Autorom udalo sie 
uniknqc wulgarnoSci. Wszystkie 
tematy zilustrowano zdj^ciami 
lub filmami, opatrzono komen- 
tarzem, opisano wska^nikami. 
Bardziej drastyczne sceny, np. 
rniloÄc francuskqj pokazano przy 
uzyciu animaeji. Program moze 
bycdoskonaiym, niekr^pujqcym 



zrödfem informaeji o pozyciu se- 
Itsualnym, choc oczywiscie w tru- 
dniejszych przypadkach nie za- 
•stqpi speejalisty. 

PAtCJUSZ 
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Dorling Kindersley 1997 

Oplimus Pascal 1998 

Encyklopedia 



Ogolem: 87% 



Wymaganla sprzQtowe; 486DX/ 

33, 8 MB RAM, CD-ROM 4-, Win- 
dows 3.1 lub Windows 95 
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Dotarta do mnie informacja, 
ze policja i prokuratura urzqdzi- 
ty nalot na siedzib^ jednej z pol- 
skich firm piszqcych gry. Podob- 
no zakwestionowano legalnoSc 
jednej kopii Windows NT i spra- 
wq jest w toku. Zdaje si^, ze i tak 
wszyscy wiedzq, o kogo chodzi. 
Facet jest znany, barwny i ma w 
dorobku kilka udanych tytulöw. 
Ponoc jego pech polegat na tym, 
ze wczasieostatniej (wiosennej) 
Gambleriady powiedziat ostro, 
co mySli o piratach i ich sciganiu w Pol- 
sce, czym narazit s\q blizej nie sprecyzo- 
wanym kr^gom. 

Cata ta sprawa jest mocno bulwersu- 
jqca. Przy czym bulwersujqce nie jest dla 
mnie to, ze ktos korzysta z pirackiej kopii 
Windows NT. Korzystanie z nielegal- 
nych kopii programöw jest tak po- 
wszechne, ze trudno, by robito na mnie 
wrazenie. Nie bulwersuje mnie röwniez 
fakt, ze z pirackiej kopii korzysta akurat 
ten, a nie inny czlowiek. Mam peinq 
Swiadomosc, ze jest to „moralnie na- 
ganne a prawnie karalne", ba, sam bra- 
iem udzial w kampaniach prasowych 
na rzecz legalnego oprogramowania. 
Znowu jednak, poniewaz proceder to 
powszechny, trudno mi akurat tego jed- 
nego czlowieka pot^piac w czambuf. 
Bulwersuje mnie coS zupetnie innego. 



Oto w majestacie prawa do- 
konano ataku na jednego z nie- 
licznych ludzi usilujqcych z pi- 
sania gier zrobic w Polsce docho- 
dowe zaj^cie. W sprawozdaniu 
mozna teraz wpisac znalezie- 
nie jednej pirackiej kopii 
Windows NT, moze nawet 
ukaranie jej posiadacza 
grzywnq. Tymczasem piraci 
na gietdzie jak stali, tak sto- 
jq, oferujqc „zestawy na CD" 
albo „gry, uzytki, nowoSci". 
Zupelnie jak cinkciarze pod 
sklepami Pewexu w latach 70., 
tylko asortyment inny. Na Sta- 
dionie Dziesieciolecia za trzy- 
dziesci zJotych mozna kupic 
kazdy program wydany u nas 
lub za granicq. Ale na papie- 
rze odniesiono kolejny suk- 
ces - znaleziono nielegalnq 
kopie^ programu i ukarano winnych. 

Wtasciwie nietrudno wymySlic dalszy 
ciqg tej operacji. Wystarczy wziqc ksiqz- 
ke telefonicznq, otworzyc na stronie z fir- 
mami komputerowymi i leciec po kolei, 
od göry od dolu, od A do Z (najgorzej 
ma Avalon). Nie ma siry, u kazdego cos 
sie znajdzie. A jaka prostota dziaiania - 
zamiast biegac za sprzedawcami po uii- 
cy mozna przyjsd prosto do biura, ciepio, 
komputery stojq gotowe do przeglqdu. 




Tylko chyba niezupetnie o to chodzi. 
|ak w tym dowcipie: 

Stoi facet na ulicy pod latarniq 

i rozglqda sie, Podchodzi drugi. 
- Czego szukasz? 
- Zegarka. 

- A gdzie zgubiieä? 

- Tarn, w lesie. 

- To czemu tu szukasz? 

- Bo tu jasno. 

Tym sposobem biedny 

czlowiek piszqcy programy 

dostaje kopa w pewnqcztero- 

literowq czeic ciala zaröwno 

od piratöw, bezkarnie han- 

dlujqcych jego dzietem i po- 

zbawiajqcych go Iwiej czesci zy- 

sku, jak i policji, powoianej miedzy 

innymi do chronienia go przed pi- 

ratami. Cos' tu stoi na glowie. 

Nacz. w st. spocz. 

PS Informuje wszystkich, ze na swoim 
dysku (po jego ostatnim padzie) zainsta- 
lowaiem wyJqcznie Windows 95 (iegal- 
ne), QR-Tekst (legalny), troche. sharewa- 
re'u i kilka programöw dosowych, 
ktörych uzywam od czasöw przedustawo- 
wych. Tym samym szukanie u mnie cze- 
gokolwiek nielegalnego mija si? z celem. 



PROGRAMY MULTIMfDlALNE 



TYTUL 



CENA wzr 




Encyklopedla dla dziecl 139 «- 

Hello - angielskl dla dziecl .... 89 

Maglczne puzzle 39 

Matematyczne przygody 69 

Miedzy naml llterkaml 69 

Mulllmedlalny stownlk 

ortograflczny dla dziecl 89 # 

Najpleknlejsze miasta öwlala ... 49 

Pokoloruj öwlat 49 

Polskle kllparty 69 

Sam czytam 79 ** 

Sam plsze 79 f 

Tatry - göry polskle 119 ** 

Zwlerzeta Swiata - ssakl 49 

Grecja 39 

Hlszpanla 39 

Wlochy 39 



ZESTAWY PROGRAMÖW I GIER 



Bltwy morskle 25? 

Bltwy powletrzne 25 

Galerla kllpartöw 35r 

Gry akcjl 25 

Gry edukacy|ne 25 

Gry fantasy 25 

Gry hazardowe 25 

Gry I zabawy 

dla nalmtodszych 3 25? 

Gry karate 2 25 

Gry kosmlczne 25 

Gry lablryntowe 25 

Gry loglczne 25 

Gry planszowe 25 

Gry platformöwki 25 

Gry przygodowe 2 25? 

Gry sportowe 2 25 



Gry strateglczne 25 4 

Gry strzelankl 25 fl 

Gry ukiadankl 25 

Gry w karty 25 4 

Gry w szachy 25 . 

Gry wirtualne 3D 2 25 

Gry wojenne 25 4 

Gry wyöclgi 2 .25 

Gry zrecznoäciowe 25 

Jezyk angielskl 2 256 

Jezyk anglelski 

dla dziecl 25 

Jezyk nlemleckl 2 256 

Programy edukacylne 2 25 

Programy i gry 

dla dziecl 3 25 

Symulatory 2 25 



hurt i detal - röwniez sprzedaz wysytkowa • poszukujemy dystrybutoröw - 
• wysokie rabaty • napisz lub zadzwon po petaa. oferte handlown 

Albion, pl. Wolnosci 7, 50-071 Wroclaw 

tel. (071) 344 21 01, 344 20 13, fax (071) 44 82 16 

e-mail: albion@albion.pl, http://www.albion.pl 



Hurtownia komputerowa jnfo@arwal.com.pl 

iEp lAJAJ Opolo 45-776 ui.Wyszomirskiego 1 wWW.arWdl.COfn.pl 
^i B\ WWClfc te / t Q77 746443, 570947, fax 570MB 

25 Zt -Super Gry w Super cenach (füll)- 50 Zt 



Azrael Tears, Battle Beast, Last Dynasty 
Lawn Moverman, Jungle/Deserl Strike, 
Gene Wars, Little Big, Calz 

Adventure. Magic Carpet, Populous 

Chronomaster 

Gra przygodowa w stylu 
Virtual reality. akcja dzieje 
si? w miescie przyszlosci, 
ktöre musisz obronic 
przed wrogimi sWami. 






Conuesl olThe New World, Man Of War 
KKND, Zork, Final Doom. Syndicate Wars 
Nemesis, Earth 2140, Realms Of Arkania, 
Jac k Orlando , Mortal Combat 3 

DeLuxe Pack 4 

Zestaw 4 ciekawych programöw. 
Chesmaster 4000 - szachy 
M.B. Type Master - nauka szyb- 
kiego pisania na klawiaturze 
Atlas Swiata, Atlas USA. 



Erotyka - zdfecia - 22 zl 

Black Beautis, Cenlerfold Babes, Pure 
Blondes, Heavently Bodies, Hooters, 
Sixty Nine 2 



MK149 





Kresköwki 

Erotyczne gry, animacje. 
kresköwki i opowiadania 

CZGSC 1, 2 

EXtra LeVOlS Na kazaym Ct> dodatki do jednej gry 
Civilization 2, Warcraft 1&2, Doom 2. CommandÄ Conquer, Dark Forces. 
Duke Nukem 3D, US Navy Fighters, Hexen, Grand Prix 1&2, Need for 
Speed. Sim City 2000, Microsoft Flight Simulator. Quake, Heretic & Hexen, 

Prtmax Mobil 

Kolorowy skaner reczny, 
z automatycznym przesu- 
wem idealny do zdjec. 
dokumentöw itp. 
CDz programami. 
Wersja bez automatycznego przesuwu 130 zl 




Klawiatura muzyczna MIDI dynamiczna, 
4 oktawy, 49 klawiszy, petnowymiarowa, 
Ipokrelto tonöw i modulacji, wyswietlacz 
zawiera kabel MIDI, oprogramowanie MIDI 




l 



NOWY KONKUR/ !!! 

Kazdy zamawiajacy od 01 .05.98 do 31 .08.98 bierze udziat w naszym konkursie: 

ZAMAWIAM: 



ilmie, nazwisko i adres 



\Do wygrania 10 CD (nlespodz 16 bitowa karta 

dzwiehowa oraz Klawiatura Muzyczna MID> 

' ProwaA/my sprzedaz wysytkow$. Zamöwnnia: telefonicziite, tistownieJaksem lub przez INTERNE 



■Udagaja ■•»pöl w akladxia: 

Zgredaktor (redaktor prowadz^cy) 

gen. Böcevau (EKG) 

Erectus MagniIicU3 (GÜdia RPG) 

Krisloff (KS Gambler) 

PiLA (Klub Techniczny) 

gen. TopGun (Aeroklub Gamblera 

Matcln Wichary (Klub DDT) 

ZoollaR (Klub 3D) 

Piojaki graflc-iny (layooi): 

Piotr Kakiet 



^STfST^ 



Radatcja sjada ni» earoöwion» maszynopisy 

ora« juairwgft »bi» prawo dö dokonywania 

prolanacji i iciff: (töwniM autoiöw). 
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W dz isiejs/ym wydar 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 40 

Total Annihilation 40 

KLUB3D 41 

EKG, czyli EUTARNY KLUB GENERALÖW 42 

KLUB TECHNICZNY 44 

GILDIARPG 45 

KS GAMBLER 46 

AEROKLUB GAMBLERA 48 

KLUB MAGIC: THE GATHERING 51 



ROZWIflZA NIA 

Might & Magic VI - cz. 3 . 

KONKURSY 

qViZ - rozwia,zanie 

Reakcje Re dakcji 



50 

.51 
52 



Rage of Mages 

Wstukaj: 

»Chicken - wlacza kody, 

#modify seif »god - God Mode, 

»modify army *god - Total God Mode. 

«create gold - zloto, 

«killall - zabija wszystkich przeciwni- 

köw, 

«pickup all - zabiera wszystkie worki 

(z wyja.tkiem mesionych przez 

oddziah/), 

#show map - mapa, 

#hide map - chowa mape, 



#event x - pokazuje rozmowy miedzy 
oddzialami na danym poziomie 
(x - dowolna liczba), 
tfvictory - wygrywasz runde. 



LlSTOPAD MIESIACEM OBFITOSCI 

Goraco witam wszystkich zmarznietych amatoröw brudnych. sztuczek, nieczystych 
chwytöw. podstepöw l zakuiisowych manewröw. czyli Szanownych Czytelniköw 
zörtych kanek. Gdy przygotowywalismy obecne wydanie TeTe, po raz kolejny 
wydawalo sie, ze irzeba bedzie na gwait szukac mateiialöw w Internecie. 
I po raz kolejny okazalo sie, ze ledwie uda sie wszystko pomiescic. W lym nuesiacu 
publikujemy w TeTe wymki qViZn z nr. 8/98, niejako przy okazji doszlusowat tez Klub 
Magic: The Gathering Dia müosniköw Might & Magic VI zamiesciüömy tabelke 
z danymi WSZYSTKICH wystepujacych w grze istot. Zycze smacznego. 

Zgredaktot 



Get Medieväl 

Kody do wstukania: 

mpkfa - God Mode. 

mppos - Twoja pozycja, 

mpfps - liczba klatek na Sekunde. 



Need For Speed III 

W dowolnym menu wstukaj: 
rushhour - wyscig w godzinach szczytu, 
empire - wyäcig na lorze Empire City, 
elninor - wyöcig z El Nino. 
merc - wyscig z Mercedesem CLK GTR, 
gofast - superszybki samochöd 

w trybie Single Race, 

allcars - wszyslkie samochody. 

Wstukaj jeden z podanych kodöw, a po khkmeciu na RACE bedziesz mögt 
jecha6 jednym z niedostepnych samochodöw. 
goOl - Mazda Miata, 
go02 - Toyota Landcruiser, 
go03 - ciezaröwka, 
go04 - BMW 5, 
goOS - 71 Plymouth Cuda, 
go06 - Ford Pickup, 
go07 - Jeep Cherokee, 
goOÖ - Ford Van, 
go09 - Mustang 64/65, 
golO - Chevrolet Pickup, 
goll - Range Rover, 



gol2 - aulobus szkolny. 

gol3 - taksöwka Caprice Classic. 

gol4 - Chevrolet Cargo Van, 

gol5 - Volvo kombi, 

gol6 - Sedan. 

gol7 do go20 - samochöd policyjny: 
gol7 - Crown Victoria, 
gol8 - Mitsubishi Eclipse, 
gol9 - Grand Am, 
go20 - Range Rover. 



CONFLICT: FREESPACE 

Wstukaj WWW.VOLITION- 
-1NC.COM, a nastepnie, trzymajac 
klawisz tyldy ( " ), wpisz jeden 
z nastepujacych kodöw: 

C - wysylame komunikatöw do 
przeciwniköw, 



Shift + C - wlacza/wylacza ärodki 

przeciwdziatanla, 

K - niszczy cel, 

Shift * K - niszczy wybrany pod- 

system. 

Alt • K - 10% uszkodzeh, 

I - God Mode, 

W - nieogramczony zapas amunicji. 

G - zalicza wszystkie glöwne cele, 



Shift * G - zalicza wszystkie cele 

drugorzedne, 

Alt * G - zalicza wszystkie cele 

dodatkowe. 

Uwaga: nie mozesz zakonczyc misji, 
jeäli uzywaleä kodöw. 




DISKEDITOR 
DREOm 

TEnm 



Dzisiaj zajmiemy sie lym, na co wielu z Was 
czekalo od dawna, czyli pierwsza przeröbka. 
savegame'a. Do dzieia! 

poprawki 
Total Annihilation 

Jesli masz gre Total Annihilation (albo Core 
Contingency) zainstalowana. w calosci na dysku, to 
zajrzyj do katalogu Unit« Znajdziesz tam mnöstwo 
pliköw» w ktörych mozna dokonac „matych zmian", 
np. zmodyfikowac koszty budowy (metal/energia), 
czas budowy i wiele innych ciekawych bajeröw. 
Oto przyktadowe zmiany w pliku okreslajacym A.K.. 
czyli COREAK.FBI (niektöre meistotne fragmenty 
zoslaly wyciete); 



[UNITINFO] 



UrutName-CORAK; 

Version' 1. 

Sida-CORE; 

Ob] ectname- CORAX; 

Nama*A.K.; 

Daacription-lufantry Kbot; 

BulldCoatEnergy-OO; 

BulldCoatMetal-OO; 

MaxDamagB-265; 

MaxWatarDapth-25; 

EnargyUav-0.3; 

BuildTima-032; 

NoAutoFire-O; 

SlghtDiatance-275; 

RadarDistance-O; 

EnargyStoraga-O; 

MatalStorage-O; 

ExplodaAa -SMALL UNITEX; 

SalfDa alnictAs - SMALL UNIT; 

Category-CORE KBOT LEVEL1 WEAPON NOTAIR NOTSUB CTRL_W; 

TEDClasa-KBOT; 

Corpaa-corak_daad; 

canmove-1; 

canpatrol-I; 

canstop-1; 

canguaid = l 

MaxVelocity-1.72; 

BrakeRate-0.183lOB469; 

Acceleration-0.09 1352734; 

TumRate-UOO; 

StoaringMode-2; 

ShootMe-1; 

Enar gy Make -0.3; 

canattack a l; 

Waapon 1 -CORE. LASER; 

) 
Linie wymagajace „poprawy" zostaly pogrubione. Radzimy poeksperymento- 
wac, ale bez ptzesady - niektörych rzeczy lepiej nie zmieniaö. 
Wedhig nas w liniach: 

Build Co st Energy ■ 1 ; 

BuildCostMetal-1; 
liczba cyfr nie musi odpowiadac pierwotnej liczbie, aJe juz w linii: 

BuildTime-032; 
powinna byc) taka sama. 
Poröwnanie wybranych fragmentöw: 
Przed zmiana: Po zmianie: 

BuildCosiEnergy698; BuüdCostEnergy-Oi 

BuildCostMetal=56; BuildCostMetal-O; 

BuildTime- 1 523; BuildTime-0032; 

Najlepsze efekty daja zmiany w plikach COREBUZZ.FBI. COREGANT.FBI 
l COREKRO G.FBI 

Maciej „Kasprzol" Kasprzyk (kasprzol@friko2.onet.pl) 
Lukasz „Luki" Konopka (na razie bez e-maila) 

PODSTAWY 

Odclnek 6: Pierwsza poprawka 
Za obiekt „ataköw" wybralem wersje demo gry Warlords III: Darklords 
Rising - byla na wrzesniowym krazku Gamblera, wiec wiekszosö z Was 
powinna ja miec. Wrzucamy do czytnika ptytke 9a/98 i instalujemy gre 
(2 katalogu DEMOS\WARLORD3 .). 

Bedzie tez potrzebny, o czym juz zapewne wiecie. edytor dyskowy. Mozemy 
skorzystaö z umieszczonego na tym saraym kompakcie programu Hex Workshop 
(plik HWORKS32.EXE w katalogu UTILS\DDTPACK\PROGS\HEXWORK 



Tak przygotowani uruchamiamy gre- Wybieramy opcje „Single Player", a potem 
„New Scenario". Poniewaz dostepny jest tylko jeden scenaiiusz (Orc Attack w 
swiecie Etheria). musimy wybrac ten wlasnie. Pod zadnym pozorem nie zmieniaray 
am jednej opcji. od razu rozpoczynamy gre (oczywiscie potem bedziecie wybierac 
dowolna konfiguracje. teraz musicie robic dokladme to. co ja, aby rezultaty byry 
takie same). 

Rozgladamy sie po ekranie. Co by tu zmienic? A moze lak ilosc zlota w 
skarbcu? Notujemy, üe go mamy (powinno byc 229) i nagrywamy gre (opcja „Save 
Game As'), nadajac jej nazwe, np. .Gambier". Poniewaz nie da sie wröcic do 
Windows za pomoca AlfTab. mozemy skorzystac z opcji „Minimize" (ale wtedy 
programy bedq dzialary duzo wolniej) albo po prostu wyjsc z gry. 

Teraz uruchamiamy piogram Hex Workshop, Wybieramy opcje „Open" 
i przystepujemy do szukania savegame'a. Przede wszystkim powinnismy przyjrzed 
sie katalogowi z gra (domyslnie C:\Program Files\Red Orb Entertain- 
ment\Warlords ITI - Darklords Demo). Wsröd kilkunastu podkatalogöw zauwaza- 
my jeden o duzo möwiacej nazwie Save* Wchodzimy do niego i - bingo! - jest 
plik Gambier, SAV, Pozostaje tylko wybrac go, 

Zanim rozpoczniemy poszukiwania, musimy oczywiscie przeliczyc nasza liczbe 
(czyli ilosc zlota) z systemu dziesiatkowego na szesnastkowy. Z menu .Tools" 
wybieramy opcje -Hex Calculator", na wyswietlaczu ustawiamy DEC, wpisujemy 
229 i zmiemamy DEC na HEX. Otrzymujemy E5h (zauwazcie, ze dodalem Ji" na 
koncu liczby. aby zaznaczyc nowy system). 

Znamy juz wartosc liczby, teraz musimy jej poszukac. Z menu „Edit" wybieramy 
„Find", zaznaczamy opcje „Hex", wpisujemy E5 l wciskamy przycisk szukania. 
Sukcesl Ale czy na pewno? Z menu wybieramy „Find again" (albo wciskamy F3). 
Ukazuje sie kolejna wartosö E5h w innym miejscu. Jeszcze raz F3 i nastepn© 
miejsce. I tak kilkanascie razy... 

Co teraz? Zrnieniac w kazdym miejscu wartosc E5h? Przeciez mozna przy tym 
posiwiec, a i o pomylke przy tylu zmianach nietrudno... Nie tedy droga. 

Przypomnijmy sobie odcinek o bajtach, slowach i dwuslowach (Gambler 7/98). 
Trudno uwierzyc, ze hczba zlota o wartosci poczatkowej 229 miaiaby ograniczac 
sie do wartosci 255. A z kolei slowa (liczby zapisane na dwöch bajtach) zdarzaja. 
sie mezwykle rzadko... Mozemy wiec spokojnie zalozyc, ze zloto bedzie zapisane 
jako podwöjne slowo (4 bajty). 

Uzbrojeni w t$ wiedze przegladamy plik ponownie, tym razem jako szukana, 
liczby podajac wartosc E5000000. I tu juz mozemy möwic o zwyciestwie - taka 
liczba wystepuje w pliku tylko dwa razy. Metoda prob i biedöw powinnismy 
wybrac prawidiowy offset. 

Szukana wartosc wystepuje po raz pierwszy pod offsetem 32BF9h. Spröbujmy 
wpisac tam jakqö inna wartosc - nie szalejmy od razu z FF FF FF FFh. tylko 
wpiszmy, np. FF 7F 00 00h. Nagrywamy wprowadzona zmiane - edytor spyta, czy 
chcemy zrobic zapasowa kopie pliku. Jak najbardziej! Przeciez nie wiemy, czy 
zmieniamy dobry adres. Zamiast pözniej cofac zmiany, lepiej po prostu przekopio- 
wac zapasowy plik na oryginal. 

Wychodzimy z edytora (chociaz nie jest to konieczne), uruchamiamy gre. 
wczytujemy nasz save i - voila! - mamy 32 767 sztuk zlota (czyli dokladnie to, co 
wpisalismy, pamietajac o „odwracaniu" bajtöw). Gdyby nam sie jednak nie udalo, 
trzeba pröbowac zmienic drugi offset. 

Po takiej lekc]i grzebanie w save'ach moze sie wydaö dziecinnie proste - 
niestety. nie zawsze jest tak latwo. Czasem offsety i dlugosc pliku zmieniaja sie, 
czasem dane sa zaszyfrowane lub zabezpieczone... Niekiedy twörcy gry tak 
zmyslnie koduja. dane, ze zadna zmiana nie jest mozliwa. 

Na razie pröbujcie zaczynac gre „w innym kolorze" i wtedy przerabiac iloäc 
zlota, Mala podpowiedi: w razie potrzeby zmieniajcie iloäc zlota w grze (np. 
kupujac jednostki) tak. aby liczba. ktörej szukacie. nie byla rowna 0, 255 lub np. 
100 - niech „wyröznia sie"- Po co? Po prostu w save'ie zawsze jest duzo wiecej 
zwykrych liczb (takich jak zero). a to moze utrudnic Warn zycie. 

W nastepnym odcinku: poröwnywaiue... 

PLIKI 

Mimo wczeinie)S2ych zapowiedei na poprzednim kompakcie Gamblera nie bylo am 
DDTpacka, ani TeTepacka - z przyczyn cz^sciowo obiektywnych, czqsciowo wakacyjnych :) 
W tym miesi^cu lakze ich nie ma, ale z zupelme innego powodu konczymy ze siarymi, 
niewygodnymi programami, nie dzialajqcymi w niektörych konhguracjach. Od dzisiaj co 
miesiac na kompakcie Gamblera znajdziecie Gambler Pack. pola.cxenie dwöch poprze- 
dntch „packöw" (ale nie tylkol), dzialaj^cy pod Windows 95/98 

Sekcje zajmujqce sie piogiamikami do gier oraz „grabarskimi* narzedziami zostaly 
üoche ulepszone. Teraz proste khkniQcie od razu przenosi do odpowiedniego katalogu, 
a nawet uruchamia dany program! Dodatkowo, na prosbe kilku z Was, przy sekcji „ripperöw" 
umiescilem krötki opis typöw pliköw Dorzucüem takze kilkanascie poprawek do starszych 
gier, ktöre nie miaty juz szans na ukazanie sie na lamach DDT. 

Dajcie znac, co sadzicie o Gambler Pack Kazdy lisl, szczegölme z uwagarru krytycznymi, 
bedzie bardzo mile widziany, 

Marcin Wichary 
rnwichary gambler.com.pl 

PS Podziekowania dla Tomasza Albranta, Mordora i Bobby.AXE.[frico] za 

sugestie dotyczace programu Gambler Pack oraz gotowosc do beta-testingu 
(niestety, nie bylo kiedy,,.), 
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Witam... 

Przezylem kolejne wakacje. Tym razem udalo 
mi si? nawet gdzies wyjechaö w celach turystycz- 
nych. Ha! Ale byt ubaw. Wakacje majq jednak 
takze ujemne strony. Przede wszystkim iraci sie 
kontakt z komputerem i nie sledzi zapowiedzi 
nowosci. Jezeli ktos jest studentem (to taki, ktöry 
ma TRZY miesia.ce wolnego), moze przegapic jakas 
wazna. impreze (np. ECTS, zlosliwie robiony na 
poczqtku wrzesnia). Kiedy ktos taki wraca do kraju. 
najczQsciej przezywa szok - arktyczny klimal plus 
draraatyczny (nadal) stan legalnego rynku 
oprogramowania robia swoje; do tego - delikatme 
ujmujac - zdecydowanie podniösl sie sredni poziom 
graczy. W skröcie - zimno, nie ma czego kupic 
w sklepie, a zdolnosci manualne leza. gdzies 
w kaeie, przykryle trzymiesiQcznym kurzem. 

Oczywiscie mozna spojrzec na to w inny sposöb - aura jest „rzeska", wiele 
terrninöw zostato przesunielych o pol roku, wiec nie pizegapilismy wszyslkich 
Premier i wreszcie - nie gramy z samyrni lamerami. Cos w lym jesi. zwtaszcza 
z tymi nowosciami. PrzejrzaJem materiaty prasowe z ECTS i muszQ przyznaö, ze 
szykuje sie kilka ciekawych propozycji. Nie wiem, czy zauwazyliscie, ze rynek 
FPP i TPP zastygl w oczekiwaniu na lepsze. Od pocza.tku roku pojawiry sie 
tylko Unreal i The Reckoning. Wlasciwie to nie za bardzo jest o czyrn pisac. 
Ale wkrötce Gwiazdka, wiec sa nikle szanse, ze zacznie sie wysyp. 

Gry kwaczace... 

Najbardziej oczekiwane gry to. oczywiscie. SiN firrny Ritual i Half Life 
Sierre. Obydwie sa. total conversion (calkowitymi przeröbkami) Quake'a II, tzn. 
wykorzystuja. jego engine. Wnioskuje po demku SiN, ze ma to byc cos 
w rodzaju syntezy najciekawszych modöw do Quake'a II, z calkowicie 
przerobiona. grafika.. Zabicie przeciwnika pojedynczym strzalem w glowe bylo 
mozliwe juz pol roku temu, podobnie jak zranienie. Generalnie dla kwakeröw- 
mamaköw (takich, ktörzy lestuja. kazdy nowy mod). nie bedzie to nie nowego. 

Jednak w obu grach najwi^kszy nacisk polozono na tryb samotnego graeza. 
W II byi niezty, ale od premiery Unreala mamy prawo oczekiwac od gry 
jeszcze wiecej, pojawil sie bowiem nowy sposöb prowadzenia narraeji. SiN ]uz 
na poczaUoi zaskakuje; pierwazy etap to cos ä la Virtua Cop, prawdziwa gra 
zaezyna sie potem. Trik polega na zerwaniu ze schematem „przeciwnik za 
kazdym rogiem". Gra jest jak film, sklada sie z kolejnych scen, w ktörych graez 
uezestniezy. 

Paradoksalnie, obie gry maja. jeszcze jedna. silna. strone - strzela sie nie do 
potworköw, ale do ludzi. Oczywiscie tymezasem pojawily sie Dark Forces i JK, 
ale kazdy przyzna. ze nie naleza. do gier brutalnych. Byl Turok, ale ludzie 
stanowili w nim raezej hors d'oeuvre, a nie danie glöwne. A w SiN graez moze 
wykoriczyö straznika strzalem w glowe ze strzelby snajperskiej - krew 
ochlapuje sciany tak samo jak w DN3D, Satysfakcja gwarantowana. 

Cata przyjemnosc z grania w FPP prynie, moim zdaniem, z wczuwania sie 
w kierowana. postaö - a przeciez latwiej identyfikowac; sie z uezestnikiem 
strzelaniny w banku niz z gosciem walqcym Duzymi Zielonymi Kulkami do 
wstrza.sajaco reahstycznej, cybernetycznej kozy z odkurzaezera na plecach. 

Producenci zakladaja., ze tryb multiplayer obroni sie sam dzieki podobieh- 
stwu do Quake'a II, przez wiekszosc graczy uwazanego za niedoscigniony 
ideal. Zreszta. wystarczy sprawdzic, co dominuje w polskich gralniach - prawie 
wszedzie Q IL Nie wierze jednak w siusznosc takich prognoz, bo widze, ze 
najwieeej zwolenniköw ma zwykly, „czysty" Q II. Niektörym nawet zmiana 
szczeku broni na dzwieki z poprzedniej czesci uniemozliwia gre - twierdza., ze 
z calego modu podoba im sie tylko nowy celowniezek. Dlatego wspinaczka SiN 
i HL na szczyt listy gier multiplayer bedzie zadamem trudnym, 

Ciekaw jestem, czy programy beda. zabronione dla graczy z mlodszej 
kategorii wiekowej? Po mojemu obie sa, od 18 lat wzwyz - bo jak matka 
zobaezy swego malolata z glupawym usmiechem rozwalajqcego kolejna. 
zakladniczke, to znowu bedzie nagonka. A komu sie zawsze najbardziej 
obrywa? Pismakom! Czytam potem w gazetach takie listy: „w pornogiaficznej 
gazecie Gumbler niejaki Roppucher (czy jakos tak) piszac o grze Fantasmago- 
na, zachwycal sie scenami gwattu w niej zawartymi...". Matka znalazta na 
biurku gre, a obok egzemplarz Gamblera, przeezytata. zalapala - j na nas, 
A fakt, ze synek ma 12 lat, a gre kupil od pirata starszego o rok, nie jest 
wazny. Takem sie rozezlil. az mie sciska. 

Nierealne... 

Sporo dobrego czeka neofitöw FPP ze szczepu Unreala. Engine jest swietny. 
wiec zostal sprzedany i juz w najblizszym czasie pokaza. sie trzy potenejalnie 
GENIALNE gry. Pierwsza to oczywiscie Duke Nukem 4 Ever, jedzie na 
unrealowym „enginie" i ma szanse powtörzyc sukees poprzednika. Jednak 
rywale sa. niezwykle grozni. 



Nalezy do nich Klingon Hononr Guard - pomysl swiezy. pierwsza 
strzelanina FPP wykorzystujaca motywy Star Treka. Dodatkowa niespodzianka; 
graez nie kieruje czlowiekiem, tylko klingonem. Do dyspozycji najnowsze 
zdobycze klingoiiskiej technologii wojennej oraz dobra, tradycyjna brori biala. 
W KHG beda, przerywmki filmowe - zagraja. w nich ci sami aktorzy, ktörzy 
kreowali klingonöw w seriahi (czy raezej w jednym z senali). Oczywiscie 
bedzie to mialo znaezenie tylko dla zapalonych Trekkies, bo dla normalnych 
ludzi kazdy klingon wyglada tak samo zle. 

Ostatnia gra to kontynuacja znanej i lubianej serii UFO. czyli X-COM: 
AUiance. Twörcy, aby dochowac wiernosci idei oryginalu, stworzyli strzelanine 
FPP z elementami taktycznymi oraz mozliwoscia, wykorzystania zasoböw 
zdobytych w poprzedniej misji. „Gdzie tu taktyka?" - zapytacie. Otbz do 
dyspozycji mamy nie jednego, ale pieciu dzielnych komandosow. Autorzy 
oczywiscie zapowiadaja, AI na niezwykle wysokim poziomie - grupa bedzie 
wiernie wykonywaö rozkazy. Mam nadzieje, ze obietnice zostana, spelnione - 
gra moze byc bardzo dobra. 

Nie wolno takze zapominac o jeszcze jednym, bardzo waznym sequelu - 
Turok 2: Seeds of Evil. Tym razem Turokiem zostame syn bohatera poprze- 
dniej czesci. Jego przeciwnik, potezny Primagen, da.zy do zniszczenia pieciu 
totemöw odpowiedzialnych za utrzymywanie ochronnego pola nad Zaginionym 
Swiatem. Twörcy chwala sie niesamowitymi fajerwerkami graficznymi - ciekaw 
jestem, czy uda sie osia.gnqc poziom Nierealnego, Wedlug producentöw na 
ekranie bedzie sie mogio znalezc az 10 niezaleznych, dynamicznych zrödel 
swiatla jednoczesme. 

Zwröcono uwage na wlaöciwe zaprojektowanie poziomöw. Wszyscy, ktörzy 
sporo grali w czesö pierwsza., wiedza., ze pod tym wzgledem Turok nie 
prezentowal sie dobrze. Tym razem ma byc zupelnie inaezej - graez bedzie 
przemierzal otwarte przestrzenie oraz ciasne tunele w gigantycznym gniezdzie 
modliszek. 

Sztuczna Inteligencja, rzecz jasna, na niezwykle wysokim poziomie, no i to, 
co najwazniejsze dla niektörych: tryb multiplayer. Tym razem zostanie 
zaimplementowany. Opröcz znanej z Nintendo metody poezwörnego split 
screenu, bedzie takze moAliwosc grania przez siec (LAN i Internet). Maxplayers 
- 16 :). Co do Turoka 2 nie mam wgtpliwosci - gra na siebie zarobi; jezeli nie 
w wersji PC, to dla N64 (na te konsole brak takich tytulöw, wlasciwie jest tylko 
Turok i GoldenEye). 

...i inne 

Ciekawie zaezyna byc w TPP (moze niedlugo powstanie o tym Temat 
Numeru). Czekam niecierpliwie na Drakan: Order of the Flame. W tej grze 
pojawi sie nowa, silna kobieca osobowosö. czyli Rynn. Rynn ma powalic na 
kolana sama. Lare, ktöra powoli nadcia.ga w Tomb Raider III. Gdyby doszlo do 
pojedynku. wiedzialbym, na kogo stawiac - Rynn ma smoka! Nazywa sie Arokh. 
jest czerwony i zieje ogniem. Podobno przejawia czarny humor, a do tego 
gryzie wszystkich, ktörzy pröbuja. go ukrasc - Rynn sporo oszcz^dza na 
ubezpieczeniu. 

Nowoscia. maja. byö nagle zwroty akeji: graez plynie sobie po bezmiarze 
przestworza na swoim wiernym smoku, by nagle znalezc sie w klaustrofobicz- 
nych jaskiniach, trzymaja.c w reku ukochanq bron (ma byc podobno 50 typöw) 
i opedzaja,c sie nia. od bardzo ladnie wymodelowanych przeciwniköw. Poziomy 
beda. bardzo duze, na kazdym po 5-6 subquestöw, nie zaleza.cych od glöwnej 
linn scenahusza - bedzie mozna znalezc bron lepszego typu, a Rynn i Arokh 
naueza. sie nowych czaröw. 

Rynn ma sie poruszac plynnie jak kocica i zwinme jak közka. Dhago 
pracowano na tym, aby wykonywala przynajmniej tyle czynnosci, co Lara. 
Opröcz lego bedzie walczyd za pomoca, broni biatej, co nada zupelnie inny 
wymiar starciom. Kilka podstawowych ciosöw i kilka kombosöw, do tego kilka 
czaröw i juz mamy calkiem przyjemny zesiaw zaezepno-obronny. 

Odr^bna. sprawa, jest opanowanie pojazdu, czyli Arokha, Ma byc, cytuje: 
„easy to fly, difficult to master", w wolnym tlumaczeniu .nauezyc sie latac jest 
bardzo iatwo. ale osia.gnac mistrzostwo - bardzo trudno". Podobno bedzie 
intuicyjnie i ergonomieznie - heh, slyszalem to juz kilka razy. Podstawowa 
bronia. smoka ma byö plomienny oddech. Przeciwniköw, ktörzy znajda. sie 
w polu razenia, przerobi na pieezyste. Ciekawe, czy bedzie ich mozna zjesc, 
zeby odzyskad energiQ? 

Drakan zapowiada sie bardziej niz ciekawie. Nie jest jednak jedyna. 
propozycja, fantasy na rynku TPP, juz niedlugo ukaze sie kontynuacja Heretica 
Sequel powstal w oparciu o engine Q II i na screenach wyglqda imponuja,co. 
Uzbrojenie bedzie sie skladalo z broni bialej oraz czaröw, na ich graficzna 
oprawe polozono szczegölny nacisk - wszystkie maja. byc bardzo widowiskowe. 

Propozycji jest znacznie wiecej, zaröwno F-, jak i TPP. Czekam wi^c 
cierphwie na okres przedswia.teczny - moze w koneu bedzie w co pograö. 



ZooltaJR 

zoollar gambler.com.pl 
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Motto: 

Spoleczehstwo nalezy zniewolic lub zabic 
albo zaproponowac ran cos, co sobie cenl. 

Kort Vonnegut 

KONKURS 

Wylacznym Sponsor em konkursöw w EKG jest 
firma IPS Computer Group (Warszawa, ulica 
Okrezna 3, tel. 642 22 66). 



ELITHRnV 
KLUB 

GEHERRtOlU 



Oto prawidtowe odpowiedzi na pytania 
konkursowe z numeru 9/98: 

1. Nowym surowcem w WC 2, ktörego nie bylo 
w WC, jest ropa (oil). 

2. .Surowiec" zbierany w grze Polanie to mleko. 

3. Walka w Dark Reign toczy sie o „zloza wody". 

4. Surowce wydobywane w HoM&M II to: gold, ore. wood. sulfur, gems. 
crystal, mercury. Wystarczyto wymieniö trzy. 

Nagrody w konkursie z numeru 8/98 (gra Reflux) otrzymuja,: Ä*ek Kornackt 
z todzi, Slawomir Paluch z Krakowa i Piotr Matuszewski z Poznania. 

I oto nastepny konkurs (znowu tematyczny), dotycza,cy tylko gier firmy 
West wood. 

1. Jak nazywa sie -supergirl" z gry Red Alert? 

2. Ktöry z rodöw w Dune 2 moze wysyiaö do boju jednostki Fremenöw? 

3. Jednostki trzech rodöw w Dune 2 sa. oznaczone trzema röznymi kolorami. 
Jakimi? 

4. Z jakich gier pochodza. nizej wymienione jednostki: Sonic Tank, Mamut. 
Stealth Tank, Cruiser? 

Klasyfikacja wtacznie z odpowiedziami z numeru 8/98 (pierwszych 16 raiejsc): 

1. Swideroki Tomasz 38 (8 • 6 * 10 • 4 * 10) 

2. Koloda Tomasz 37 (10 • 4 • 6 * 7 • 10) 
3-4. Polakow Kamü 31 (7 • 10 • • 4 • 10) 

Twardowski Hubert 31 (10 • 3 • 6 • 6 • 6) 
5. Bucfcci Konrad 30 (7 < 6 ■ « 7 * 10) 

6-7. Giabski Krzyaztof 29 (7 ♦ 6 • * 10 • 6) 

Nowak tukasz 29 (10 • * 3 • 6 • 10) 

8. Arseniuk Gizegore 28 (7 * 8 • * 7 • 6) 

9 Benedyk Roben 26 (7 • « * 9 • 10) 

10-11 Jarczewski Manusz 22 (2 • 4 • 2 • 4 • 10) 
Siupik Ariur 22 (10 ♦ 3 * 5 • 4 * 0) 

12-13. Proskleö Krzysztof 21 (10*5-0*6*0) 

Pucaok Marcin 21 (10 * 3 • 2 « * 6) 

14-15 Chartnast Grxegors 20 (10 ' * • 10 • 0) 
Kriszpin Arek 20 (10 - - * * 10) 

16. Knyt Marek 19 (10 • 4 * * - 5) 

Przypominam, ze konkurs bedzie trwal do chwüi, az ktos* zdobedzie 
66 punktöw A jak wiadomo (dowodem czolöwka nas2ej tabeli), systematycz- 
nosc poplaca. Witarn tez po dlugiej nieobecnosci Arka Kriszpina - zwyciezce 
konkursu z ubieglego roku. Srednia, ma na razie niczego sobie, prawda? 

StarCraft 

I. Nie bede pisal, jaka wspamala, gra. jest StarCraft. bo to juz kazdy wie. 
Zamiast tego przedstawie Wam najlepsza. rase, czyli Zergöw, obalajae tym 
samym mit zmyslony przez zdradzieckiego i podstepnego ZooltaRa, jakoby 
Protossi byli najlepsi. 

Zacznijmy od zalet Zergöw. To, ze Zergling, Hydralisk. Drone, Defiler 
i Infesled Terran potrafia. sie zakopywac, wie kazde dziecko. Kazdy tez wie. ze 
wszystko u Zergöw, od Broodlinga az po Hive, odzyskuje stracone w czasie 
walki Hit Points (co prawda powoli, ale za darmo). Przejdzmy wiec do 
oddziatöw. Overlord Zergöw to bardzo wszechstronna jednostka. Pelni role 
detektora, transportowca, a takze utrzymuje armie, wiec zamiast - jak 
u Protossöw - wydawaö krysztary i gaz na Shuttle, Observera i Pylon (razem 
325 krysztalöw, 75 gazu i sporo czasu potrzebnego na produkcje) u Zergöw 
wystarczy za 100 krysztalöw kupic Overlorda. 

[Popatrz na to z drugiej strony: jak Ci ustrzela, Overa, to za jednym 
zamachem stracisz detektor, zwiadowce, transporter i odpowiednik Pylonu. 
Cool. Spröbuj to zniszczyc Protossom w jednym ataku... - ZooltaR] 

Rzuömy na grilla kilka budynköw Zergöw i Protossöw. Wydaje sie, ze 
Photon Cannon jest lepszy od „wiezyczek" Zergöw. Nie podobnego! Wydaje siq. 
ze Spore Colony buduje sie dluzej niz Photon Cannon, bo najpierw trzeba 
postawic Creep Colony, a potem dopiero przeksztalciö ja.. Jednak „wiezyczki" 
te buduje sie w takim samym czasie. Poza tym chociaz Spore Colony ma 
mniejsza. sile, nadrabia szybkostrzelnoscia.. Na dodatek „wiezyczki* Zergöw 
maja. 400 HP (a Photon Cannon tylko 100/100). Poza tym w patchu 1.02 pole 
razenia Photon Cannon zmieniono z explosion na normal. A przy okazji, jak juz 
o „wiezyczkach" mowa - nie twörzcie Sunken Colony (juz lepiej kupiö kilka 
Zergling öw). 



Baza Zergöw jest znacznie mniejsza od bazy Protossöw, co ulatwia obrone - 
jednostki nie muszg latac z jednego konca bazy na drugi. W razie napasci na 
baze-kopalme bardzo przydaje sie Nydus Canal, ktörego naturalnie Protossi 
nie posiadaja.. Poza tym Piotossi w celu zabezpieezenia nowo powstalej bazy 
musza. zbudowaö dodatkowe Pylony, Gateway, a i lak oddziah/ beda sie tarn 
budowaiy przez dluzszy czas (zreszta. jak wszystko u Protossöw), a ma.dry Zerg 
postawi po prostu Hatchery, ktöry posluiy jako magazyn dla surowcöw, oraz 
budynek produkuja.cy trzy Mutaliski jednoczesnie, 

Doöö juz o budynkach. Czas na mieso armatnie. Mutaliski, jakie sa, kazdy 
wie. Wyprodukowanie pewnej ich liczby (8-12) eliminuje wspaniata. sztuezke 
taktyczna. z Reaverem, a takze (po przeksztalceniu Mutalisköw w Guardiany) 
tuzin piel§gnowanych Edwardöw Nozycorekich (oraz kazda, inna, piechote 
i pojazdy naziemne). A jesli chodzi o Templara z Psionic Stormem zblizaja.cego 
sie do naszych ukochanych dronöw, uwazam, ze taka akcja ma szanse tylko 
wtedy, gdy przeciwnik w ogöle nie pilnuje swoieh najwazniejszych jednostek. 
Rozstawiaja.c na obrzezach Overlordy l pilnuja,c swojej bazy, mozna wylapac 
niejednego Templara czy Ghosta. 

Nie rozumiem tez, dlaczego tylko Zergowie maja. zle znosiö utrate budyn- 
köw (akurat dla nich to zaznaezono). Przeciez jak Terranom skosze Academy 
i Science Facility, straca. mozliwosö budowania jednostek: Firebat. Science 
Vessel, Battlecruiser oraz Ghost (a wedlug ViZ-a dwie ostatnie powinny 
przeprowadzac koncowy atak). Ta sprawa dotyczy takze Protossöw. Oczywiscie 
ktos möglby zbudowac dodatkowq Akademie lub Templar Archives, ale czy nie 
szkoda kasy? 

Teraz o pocza.tkowym rozwoju bazy. Zergowie maja. bardziej komfortowa, 
sytuaej*? niz Terrame, a nawet Protossi, gdyz zamiasl posylaö peona, aby 
wybudowal Pylon lub Supply Depot, po prostu czekaja.. az wykluje sie Overlord. 
Po stworzeniu kilku peonöw i nazbieraniu krysztalöw Protossi i Terranie 
w dalszym ciqgu po kolei buduja. swoieh robotniköw, a Zergowie tylko czekaja. 
na nowa. larwe. ktöra powstaje dosö szybko. Overlordowie od razu zaezynaja. 
rozpoznawaö teren, a po postawiemu Spawnmg Pool moga. wyprodukowaö 
6 Zerglingöw jednoczeänie (zamiast jednego Marine lub Zealota). Warto 
inwestowaö w Spore Colony, a jednostkami naziemnymi zajma, sie Hydraliski 
(zamiast Sunken Colony). 

Po osia.gnieciu odpowiedniego poziomu rozwoju nalezy zbudowac Spire 
i robic Mutaliski. To zabezpieczy nas pized czolgami i Firebatami Terran oraz 
przed Zealotami i Reaverami Prolossöw. 2adna obea wiezyczka nie bedzie 
problemem, kiedy mamy kilka Guardianöw oslanianych przez Mutaliski. Na 
kazda. wyprawe nalezy konieeznie brac dwöch Overlordöw. Zergowie sa. 
mistrzami w robieniu dodatkowych baz-kopalni (tani Extractor i Hatchery; 
mozliwosc wybudowania jednoczesnie dowolnych trzech jednostek bez 
konieeznosei stawiania drogich, dodatkowych budowli; Nydus Canal, dobre 
„wiezyczki", szybkie Mutaliski i Zerglingi), a nie muszQ chyba pisac, ze 
posiadanie dodatkowych baz znacznie wplywa na podaz surowcöw. 

Takze Defiler i Krölowa maja, duzo do powiedzenia. W przeeiwieristwie do 
Sztormu Protossöw, Plaga „przylepia sie" do jednostki. Terranie, co prawda, 
moga. ja. naprawic, ale biednym Protossom pozostaje tylko tareza l 1-2 HP. 
Takze zdolnosc Krölowej infekowania zarodnikami Centrum Terran oraz 
jednostek przydaje sie bardzo (choc w batalii przy szybkosci »fast" nie ma zbyt 
duzo czasu na rzucanie „czaröw"). 

Kilka slow o Infested Terranach. Trudno ich zdobyö; skuteeznoscia. 
przypominaja. inzynieröw z C&C (tylko ze tamei zdobywali budynki, a nie 
niszczyli ich). Czterech IT wyslanych na Nexusa Protossöw moze przewazyö 
szale zwyciestwa na strone Zergöw (a to nie to samo, co kilku watlych 
i powolnych Templaröw staraja,cych sie dotrzeö w poblize Dronöw). Co do 
Zealotöw i rozwijania ich szybkosci w Citadel of Adun - mialbym wa,tpliwosci, 
czy tak dopalony Zealol przejdzie przez Zerglingi jak przez zboze, kiedy w tym 
czasie doöwiadczony graez ma juz na pewno niemala. liczbe Mutalisköw, 
a produkowania Zerglingöw juz dawno zaniechal. 

Möglbym jeszcze wiele napisaö o Zmorach [Scourge - Zgred.], Zerglingach, 
a nawet Ultraliskach (ktöre podobno sa. cienkie, ale potrafia. w pierwszej linü 
uchroniö Hydraliski od Reavera lub High Templara Protossöw), mnozyc taktyki 
skuteczne na Protossöw i Terran, ale mysle, ze Röj obroni sie sam. Jedno jest 
w kazdym razie pewne: sa, dobrzy i zli graeze, jednak dobry graez steruja,cy 
Zergami wygra z dobrym graezem steruja,cym Protossami. 

Misio Pysio 

Zgadzam sie z Toba. prawie we wszystkim, bo Zergowie zawsze wydawali mi 
sie bardzo silna, rasa,. Jednak to Ziemianie maja. moene linie obronne oraz prosty 
cykl produkeji. Aby osia.gnaö mistrzostwo w walce Protossami i Zergami na 
pewno trzeba sie bardziej natrudzic (choc po kilkunastu grach wszystko wydaje 
sie juz oczywiste). Faktycznie, na pocza,tku gry kilku Zealotöw rozbije wszystko 
i wszystkich. Jednak kiedy sie walczy na duzych mapach, w dodatku przedzielc- 
nych rzekami czy masywami skalnymi. i nie ma mowy o rushu, wtedy Zergowie 
i ludzie bardzo skuteeznie bronia, sie przed Protossami. Inna rzecz, ze rush 
w wykonamu hordy Zerglingöw na pocza,tku gry, to tez nie w kij dmuchat. 

[Panowie, czy docieraja.ee z röznych stron, powtarzaja.ee sie argumenty na 
rzecz rozmaitych ras nie swiadeza, o tym. ze Blizzard stworzyl dobra. gre, 
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w ktörej wszystko zalezy od umiejetnosci uzytkownika? Przez rok testowano 
tryb multiplayer, co daje gwarancje. ze nie iatnieje co£ takiego Jak NAJLEPSZA 
rasa - zreszta. i tak wszystko wychodzi w graniu. ZooltaR i Zgred.] 

n. Podczas dtugotrwalych walk na polach bitewnych StarCrafta zauwazylem 
kilka niepokojqcych zjawisk. Okazalo sie, ze np. Hydralisk, nominalnie dwa razy 
silniejszy od ludzkiej piechoty, w walce z nia. jesl beznadziejny. Podobnie Siege 
Tank w trybie oblezniczym nie potrafil zalatwic pierwszym strzalem pojedyncze- 
go zomierza. Za to Mutaliski okazary sie wyjqtkowo odporne na atak rakietowy 
Wraithöw i Goliaihöw. Zaniepokojony mozliwoscia. wystepowania w grze 
powaznych bugöw, zajrzaiem na strone intemetowa. Blizzarda i od razu 
doznalem objawienia (godnego najwyzszego z High Templaröw). Znalaztem 
bowiem bardzo ciekawq tabelke. 



J«dno9tka 


Rozmlar 


Bron ladowa 


Bron povrietrzna 


SCV 


maly 


zwykla 


- 


Marine 


raaly 


zwykla 


zwykla 


Fuebal 


maty 


wstrzasowa' 


- 


Ghost 


maly 


wstrzasowa 


wstrzasowa 


Vulture 


aredni 


wstrzasowa 


- 


Siege Tank (tank) 


duzy 


wybuchowa 


- 


Siege Tank (siege) 


duzy 


wybuchowa** 


- 


Goliath 


duzy 


zwykla 


wybuchowa 


Wraith 


duzy 


zwykla 


wybuchowa 


Drops hip 


duzy 


- 


- 


Science Vesael 


duzy 


- 


- 


Battlecmiser 


duzy 


zwykla 


zwykla 


Larva 


maty 


- 


- 


Drone 


mah/ 


zwykla 


- 


Zergling 


maty 


zwykla 


- 


Hydralisk 


aredni 


wybuchowa 


wybuchowa 


Ultrahsk 


duzy 


zwykla 


- 


Infesied Terran 


maly 


zwykla** 


- 


Bioodhng 


maly 


zwykla 


- 


Dehler 


aredni 


- 


- 


Queen 


sredm 


- 


- 


Overlord 


duzy 


- 


- 


Scourge 


maly 


- 


zwykla 


Mutalisk 


mah/ 


zwykla 


zwykla 


Guardian 


duzy 


zwykla 


- 


Probe 


maly 


zwykla 


- 


Zealot 


maly 


zwykla 


- 


Dragoon 


duzy 


wybuchowa 


wybuchowa 


High Templar 


maly 


- 


- 


Archon 


duzy 


zwykla" 


zwykla* 


Reaver 


duzy 


zwykla* 


- 


Shuttle 


duzy 


- 


- 


Obaerver 


duzy 


- 


- 


Seoul 


duzy 


zwykla 


wybuchowa 


Carrier 


duzy 


- 


- 


Interceplor 


maly 


zwykla 


zwykla 


Arbiter 


duzy 


wybuchowa 


wybuchowa 



* Uszkadzane sa. takie wrogie jednostki stoja.ee w pobliZu miejsca traliema 
" Uszkadsane sa wszystkie jednostki stojqce w poblizu miejsca trafienia. 

Bron zwykla zadaje 100% uszlcodzen wszystkim jednoatkom. 

Bron wslrzaaowa zadaje 509t uazkodzeri srednim lednostkom a 29% - duzym. 

Bron wybuchowa zadaje 50% uszkodzert mah/m jednostkom a 73% - srednim. 

Poia silowe Protossöw doznaja, zawsze maksymalnych obrazen, a wszystkie budynki sa 
Itaktowane jako duze jednostki. Poza tym, slrzelajac do wroga stojaeego na podwyzszemu 
albo kryjaeego sie za Skala lub w lesie. ma sie tylko 70% szans na traflenle. 
Jacek Wesolowski 

Äqe of Empires 

Ostatnio namöwilem swojego Täte do gry w AoE. Przez kilkanascie minut 
tlumaczylern mu dzialanie interfejsu i zasady. Zagralismy sobie w teamie 
przeciwko komputerowi. Gralo sie dhiuugo i przyjemnie, a Tata byl tepszy od 
niektörych moieh kumpli (tez fanatyköw AoE). Teraz nowinki: otöz ukazat sie 
oficjalny dodatek do AoE zatytuiowany Rise of Rome (info na stronie 
http://www.ageofempires.net). Dodano w nim kilka fajnych jednostek: Slingers - 
niezli przeciwko lucznikom, Armoured Elephant - taki kroczaey czotg, Scythe 
Chariots - Upgrade Chariotöw, Camel Rider i jeden nowy statek. Opröcz tego 
nowe technologie, jedna cywilizacja, budowle o nowyrn wygladzie (Rzymiame). 

Wszystkich chetnych, a w szczegölnosci Egipcjanki i Kretenki, zapraszarn 
do korespondowania na temat gier (Age, Jedi Knight, Unreal, Daggerfall). 
Wszystkich tez zapraszarn na Gaming Zone do starb w AoE i zmierzenia sie na 
mieeze swietlne (Jedi Knight) z mistrzem SernayODA (czyli ze mna.). 
Sernaytscheck (Sernay@friko4.onet.pl) 

Park Omen 

Nie nie mam do opisu Froggera, jest naprawde pouezajaey i kazdemu 
graczowi przyda sie w 100%. Ale chcialem napisac. ze kupitem W:DO glöwnie 
ze wzglQdu na tryb multiplayer. Niestety strasznie sie zawiodlem, szczegölnie 
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opeja. laczenia przez Internet. Nie wiem, czy Mindscape ma jakies doswiadeze- 
nie w pisaniu gier multiplayer, wedlug mnie - nie ma. 

Po pierwsze - bardzo nieciekawy jest tryb laczenia sie z drugim kompem 
i czesto brak mozliwosci polaczema przez kabelek. Po drugie - w trybie 
multiplayer ograniezono jednostki z singla. Na poczatku myslalem, ze czotg 
ludzi i wozy trupköw bede mögl kupic po kilku stoczonych z przeciwnikiem 
bitwach, a w tej chwili mara armie na 4 czaszki, füll jednostek z pelnym 
uzbrojeniem i obsadzonych przedmiotami, a czc-lgu brak. Po trzecie - czas 
rozgrywki w trybie multi wynosi tylko z 5 minut (no, chyba ze zostary dwa 
oddziary, ktöre musza. do siebie gnac kawal drogi). 

Na dodatek nie mozna robiö wlasnych map i mala jest liczba mapek 
przygotowanych przez autoröw (raptem 10). Przetestowalismy wszystkie 
i przy niektörych doszliämy do wniosku, ze bedziemy rozstawiac jednostki 
wedlug zasad turniejowego Warhammera, pomewaz wszystko zalezy od 
pozycji. Mimo to uwazam, ze warto kupic gre, nawet z tymi czy innymi 
wadami, bo jestem milosnikiem swiata kreowanego przez Games Workshop. 
W;DO polecam kazdemu, kto naprawde, lubi rozgrywaö szybkie bitewki 
w owym swiecie. 

Marcin Malinowski 

Listy 

Zdumiewa mnie czasem. jak ludzi eiaernie do nowosci. Daja. piratowi käse 
za jakies beta-fucki, ktöre moga dzialac, ale nie musza.. Postanowilem 
niedawno, ze przypomne sobie stare gry, ktöre sloja. grzecznie na pöleezee, 
a kiedys bardzo mi sie podobary. Wiedzialem, ze na pewno nie rozczaruje sie 
C&C, chociaz z inteligencja, komputera czasem nietego. Ale zabawa jest 
naprawde, bardzo fajna, chociaz pierwsze misje sa. zbyt latwe. Zreszta. mozna 
przeciez wlaezyö Covert Operations. 

Oczywiscie C&C to nie jedyna ze starszych (no, taka stara to w zasadzie 
nie jest) gier, jakie mam w kolekcji. Postanowilem zainstalowac gre, ktöra. 
pewnie malo kto juz pamie^a - to Machiavelli the Prince. Spedzilem nad nia. 
kilka wieezoröw, rozrywka byla naprawde super. Przypomne. ze akcja tej 
handlowej gry loczy sie w Sredniowieczu, a graez jest weneckim kupeem l ma 
za zadanie stworzyc handlowe imperium siegaja.ee od Rosji po Daleki Wschöd 
i Afryke. Gracz moze handlowac kükunastoma towarami, kupowaö senatoröw 
i kardynatöw, uezestniezyc w wyborze papieza 1 dozy. wynajmowac najemmköw 
oraz skrytoböjcöw, zdobywac popularnosc w spoleczertstwie, 

MtP oczywiscie bardzo upraszcza pewne sprawy, ale na przyklad ceny 
towaröw w miastach moga, zmieniac sie w zaleznosci od popytu i podazy, 
a najlepiej handlowaö z miastami, w ktörych panuje epidemia (choö istnieje 
wtedy prawdopodobienstwo „wyparowania" karawany). Zmierzam do konkluzji. 
ze starsze gry moga. jeszcze dostarezyc naprawde dobrej zabawy. Czasem 
chyba lepiej przewertowac wlasne zbiory i wybraö z nich coS fajnego niz 
rzucac sie na nowosci tylko dlatego, ze 3D czy SVGA. W koiicu liezy sie 
pomysl, a nie bajery. 

Simon (ale nie Templar) 

PS W najbhzszym czasie mam zamiar wröcic do Warcrafta i Dune 2. Az sie 
boje :). 

UWAGA! 

Mam do Was, Moi Drodzy, dwie sprawy. Po pierwsze'. sprawdzajcie jakosö 
dyskietek wysylanych do redakeji - czasem dostaje od Was takie badziewie. 
ze az sie boje, iz rozpadnie sie w ärodku komputera. Nie rnöwiac juz o tym, ze 
nadsylane w ten sposöb scenariusze nie pojawia. si$ na naszym kra,zku. bo nie 
dadza. sie odezytaö. I druga rzeez. Bardzo prosze o STOSOWANIE polskich 
znaköw w listach wysylanych przez e-mail. Mam juz dose wklepywama ciacile a., 
e, 1 i reszty naszych ölicznych ogonköw. Takie listy powinny mieö forme, 
attachmentu (najlepiej spakowane programem arj)! 
generalissimns Böcevau 
w imieniu Kolegium Polaczonych Sztaböw 
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Witam po raz trzeci! Klub Techniczny cieszy sie, 
duzym zainietesowaniem, o czym öwiadczy liczba 
otrzymywanych od Was e-maili. Proponujecie wiele 
ciekawych iematöw. CzeScia z nich zajme sie w lym 
odcinku Klubu, o pozostatych napisze, kiedy indziej. 

K6-2 

Wszyscy styszeliscie zapewne o nowym 
procesorze firmy AMD - K6-2. Wielu moze ma juz 
komputer, ktörego sercem jest ten CPU. Inni 
zastanawiaja sie nad wyrniana swojego poczciwego 
P166MMX na cos szybszego. Pözno, bo pözno, ale 
postaram si^ dorzucic awoje trzy grosze do tego ternatu. 

K6-2 to w zasadzie poprawiony procesor K6. Gtöwne zmiany to zestaw 
instrukcji w sporn agajacych operacje tröjwymiarowe (nazwanych 3DNow!) oraz 
obshiga magistiah FSB (Front Side Bus) 100 MHz (K6 dziatal na magistrali 
66 MHz). Pozostala czqöc procesora, w tym cieszaca sie zta slawa jednostka 
zmiennoprzecinkowa FPÜ (Floaling Point Unit), pozo-stala nie zmieniona. 
Firma AMD bardzo sprytnie rozwigzala problem operacji na danych 
geometrycznych obrazöw tröjwymiarowych. K6-2 stosuje techmke FPSIMD 
(Floating Point Single Instruction Multiple Data - Jedna Instrukcja. Wiele 
Danych Zmiennoprzecinkowych). S1MD zostal juz wprowadzony w zestawie 
MMX, operowaf jednak na liczbach calkowitych, natormast FPSIMD K6-2 
obsluguje liczby zmiennoprzecinkowe, na ktörych wlasnie przeprowadzane sa 
operacje geometryczne w aplikacjach 1 grach 3D, 

K6-2 zostal zapowiedziany jako „Pentium II killer" za pol ceny. Postanowilem 
sprawdzic, na ile prawdziwy jest slogan AMD, Przetestowalem wiec w redakcji 
przygotowany przez AMD komputer z procesorem K6-2 333 MHz, z 64 MB 
pami<?ci SDRAM i karta. graficzna Diamond Viper V330 (RIVA 128) na AGP. 
Gdy uruchomilem program 3D Winbench 98, az mi szczeka opadla. Testy 
wykazaly bowiem. ze procesor AMD jest dwukrotnie szybszy od PII333! Firma 
AMD zalecala 3D Winbench do testowania jej nowego CPU; benchmark byl nawet 
zainstalowany na testowym komputerze. Postanowilem sprawdzic wydajnosc K6-2 
za pomoca programöw, kiörymi na co dzieri mierze osiagi kan graficznych. 
Uruchomilem test PCPlayer Direcl3D Benchmark i... srodze sie zawiodJem, 
Uzyskany wynik (46 fps) daleko odbiega od osiagöw Pentium II 333 MHz z taka 
sama karta graficzna (71 fps). W tescie Pentium II wypadl prawie dwa razy lepiej. 
Takze Final Realiry okazal sie bezlitosny dla K6-2 - we wszystkich testach 
komputer z procesorem AMD okazal sie. znacznie wolniejszy od PII 

Skad zatem tak dobre wyniki w 3D Winbench? Od wielu miesiecy 
powszechnie wiadomo, ze tatwo zawyza sie osiagi w tym tescie za pomoca 
odpowiednich sterowniköw. Takie praktyki stosowala juz firma ATI, ktöra 
wprowadziia sterowniki do swoich kart z dopiskiem .Turbo". Uklady w 3D 
Winbench wypadaly na nich o 50% lepiej mz poprzednio, w innych aplikacjach 
predkoää kart naturalnie sie, nie zmienila. Dlatego sam nigdy nie uzywam tesm 
3D Winbench i odradzam Warn btanie pod uwage wyniköw uzyskanych tym 
benchmarkiem przy zakupie procesora czy karty graficznej. 

Na tak slabe osiagi. K6-2 wplywa ponadto wiele innych czynmköw. Pen- 
tium II zawdziecza swa moc znakomitej jednostce FPU, ktöra nadal jest siaba. 
strona K6-2. Nowy CPU firmy AMD w obecnych aplikacjach nie pokazuje 
swojego potencjalu, bowiem aplikacje nie wykorzystuja jego instrukcji 3DNowl 
Musialyby uzywaö ich bezposrednio albo wykorzystywaö geometryczny engine 
pakietu DirectXÖ (ktöry obsluguje 3DNowl). Liczbe aplikacji pisanych specjalnie 
dla DX6 czy 3DNow! mozna policzyc na palcach obu rqk. 

Producenci chipöw graficznych (NVIDIA, ATI, 3Dfx itd.) zaczynaja. pisaö dla 
swoich ukladöw sterowniki wykorzyBtuja.ce 3DNowt Pierwsza byla firma NVIDIA, 
jej zoptymalizowane pod procesor K6-2 sterowniki dla chipa RIVA 128 zainstalo- 
wane byly nawet na testowanym przeze mnie komputerze. Takze 3Dfx napisal 
odpowiednie sterowniki dla Voodoo 2 oraz Banshee <dla starego Voodoo firma 
3Dfx nie przewiduje dnveröw 3DNowl), 

Jesli gry zaczna wykorzystywac nowe instrukcje K6-2, powinny dzialac na 
tym procesorze bardzo szybko. Niestety przewiduje sie, ze K6-2 osiagnie 
wöwczas poziom odpowiadajacego mu procesora Pentium II i nie wiecej. To 
jednak duzo, zwazywszy röznice cen procesoröw K6-2 i PII. 

Baleron czy K6-2? 

K6-2 zostal stworzony glöwnie z mysla o graezach. Ma byc tani i wydajny 
w aplikacjach (grach) tröjwymiarowych. Jednak „ciagnie za soba" wiele starych 
rozwiazari. np. powiazanie z wiekowym juz K6 czy, uznana przez Intela za 
martwa. podstawka pod procesor Socket 7 (Intel lansuje dla nowych proceso- 
röw swöj Slot 1 oraz Slot 2). 

Wydaje mi sie wiec, ze lepszym nabytkiem bedzie procesor Celeron (zwany 
zartobliwie ,Baleronem"). Celeron to „wykastrowany" Pentium II, rözni sie tylko 
tym. ze nie ma w ogöle pamieci cache drugiego poziomu (tzw. L2-Cache), 
Reszta to bebechy PII. Prasa skrytykowala Celeron za bardzo slabe osiagi. 
Rzeczywiscie - w aplikacjach biurowych Celeron 266 MHz wypada podobme 



jak Pentium 300 MHz! Niewielu „redaktoröw" raezylo sprawdzic jego osiagi 
w grach. A tu müa mespodzianka. Na tym polu procesor wypada znakomicie! 
Ma przeciez jednostke zmiennoprzecinkowa Pentium II, a to ona odpowiada za 
szybkie transformaeje geometryczne w grach! To jeszcze nie wszystko, Celeron 
znany jest z mozliwosci bardzo latwego podkrecania. Dla przyktadu, procesor 
266 MHz mozna „puscic" na 448 MHz (!). W takim trybie osiagi Celerona 
zbhzone sa, a czesto przekraczaja wyniki Pentium II 400!!! Wystarczy obejrzeö 
opublikowane w Internecie benchmarki. 

Jesli zas chodzi o aplikacje biurowe, to Celeron podkrecony na 448 MHz 
dziala podobme jak Pentium II 266 MHz. Takie osiagi sa i tak na wyrost dla 
Worda czy Excela. Znane jest juz zabawne powiedzonko o komputerach 
z procesorami P200 i szybszymi: „Wmstone mierzy dzis, jak szybko komputer 
czeka na uiytkownika". 

Wiecej mformacji znajdziecie w Kaciku Technicznym na krazku, 
w napisanyrn specjalnie dla Gamblera przez naszego Czytelnika - TloluviNa - 
„poradniku malego podkrecaeza". TloluviN opisuje krok po kroku, jak 
podkrecaö Celerona, ktöre procesory (modele) sie nadaja, jak dobierac pryte 
glöwna. pamiec i dysk twardy. Polecaml 

Czytelnicy maile pisza 

1. Bardzo mi sie podoba, ze w Gamblerze powstal staly Kacik Techniczny. 
Ale czy nie kosztem Klubu 3D? Nie byto go w G 9/98! 

2. Czytalem, ze NVIDIA ma zamiar okroie uklad RIVA TNT, w wyniku czego 
bedzie ze dwa razy wolniejszy (klopoty z kosztami pojedynczej karty 

i grzaniem sie). 

3. MGA-G200 nie jest lak wolny jak piszesz. Widziatem wyniki testöw, 

w wiekszosci z nich doröwnuje pojedynezemu Voodoo* (wyjatek: Quake II, 
wyniki dwa razy gorsze niz Voodoo) 

4. Wynikow 3Dfx Banshee w 2D nie nazwalbym przyzwoitymi; sa niemal 
identyczne jak G200 i Savage3D! 

Wiekszosc moieh informaeji pochodzi z www.tomshardware.com. 
kudel@polbox.com 

Ad 1. ZooltaR wyjechal na wakaeje do Francji i nie mial czasu napisac 
Klubu 3D. Klub Techniczny nie powstal kosztem zadnego innego Klubu 
(a w szczegölnosci 3D), wiec nie ma sie, o co martwiöl 

Ad 2. Takie pogloski rozpuszczal Tom na swojej sironie (napisal. ze NVIDIA 
ma pozbawiö TNT jednego z dwöch ukladöw teksturujacych, czyli wykastrowaö 
ja tak samo, jak 3Dfx wykastrowal Voodoo 3 , tworzac Banshee przez odjecie 
jednego TMU). Potem Tom napisal, „ze to tylko pogloski i ze, na szczeäcie, nie 
sa prawdziwe". Przeczytaj jego suplement do tekstu o akceleratorach. Z drugiej 
strony obecne karty graficzne z ukradem RIVA TNT nie rozwijaja peinej 
szybkosci, gdyz sa produkowane w :echnologh 0.35 mikrona. Dziataja zatem 
z predkoscia, 90 MHz, a nie 125 MHz jak planowano (predkosö te TNT 
osiagnie, gdy NVIDIA przestawi sie na technologie 0,25 mikrona). Opröcz tego 
sterowniki dla TNT sa nadal w fazie wczesnej bety. wiec osiagom nowej RIVY 
daleko do doskonatoSci (aczkolwiek uklad juz dawno wyprzedzil Voodoo', 
a teraz zmierza w kierunku Voodoo J w trybie SLI). 

Ad 3. Sorry, ale sam go testowalem i wypadl tak sobie (poröwnywalnie 
z RIVA5). Zobacz zreszta wyniki, ktöre zamiescüem w Enterze 9/98. Oczywiscie na 
nowych sterownikach G200 moze dzialaö troche. lepiej - miaiem go na poczatku 
hpca, gdy karta Millennium G200 byla w wersji beta (premiera odbyla sie dopiero 
pod koniec lipea). a wiec sterowniki tym bardziej. Jesli chodzi o jakosc obrazu to, 
oczywiscie, G200 wymiata. Zobaczymy, czy wyzwamu sprosta RIVA TNT. 

Ad 4. Czyli zadna rewelacja. Firma 3Dfx zapowiadala, ze Banshee bedzie robü 
cah/ GDI hardware'owo, a nie czesö hardware'owo a czqsö software'owo (jak 
wiekazosc innych kart graficznych). Zatem Banshee mial byö najszybszym ukladem 
2D, jaki Ziemia widziata. Wcale tak nie jest. Zreszta sprawdz wyniki u Toma. 

Tom jest dobry, ale czesto podaje nie sprawdzone dane. Radze Ci 
korzystaö z röznych zrödel (np. www.anandtech.com, www.hardwarenews.com, 
benchmark.ceti.com.pl. voodoo.strefa.com lub serwery poswiecone Voodoo czy 
RIVIE), wtedy bedziesz mial prawdziwe i w miare. obiektywne informaeje. 

Nowosci 

Jeszcze krötko o cieplutkiej karcie muzycznej Diamonda. Cudo to zwie sie 
MonsterSonnd MX300 i bazowane jest na uktadzie Aureal Vortex-2 Bedzie 
pierwsza karta zgodna ze standardem A3D 2.0 (A3D to chyba najlepszy 
Standard generowania dzwi^ku przestrzennego; Creative Labs ostatnio pokazal 
swoja odpowiedZ na A3D - EAX. czyli Environmental Audio Extensions, 
zaimplementowane w karcie Sound Blaster Live!). Nowa wersja A3D 2.0 
wprowadza np. symulowanie w wirtualnej przestrzeni odbicia dzwieku od seien 
z uwzglediiieniem materialu, z jakiego sa zbudowane (szklo. beton, drewno 
itp.)! Wiecej napisze. o tym. gdy karta dotrze do Polski i uda mi sie ja 
przetestowac (informaeja: www.diamondmm.com). 

PiLA (pila@gambler.com.pl) 
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Na pocza.tek mila wiadomosc. Odkrylem 
w czelusciach moich szaf gry, ktöre kiedys mialy 
byö nagrodami w prowadzonej ptzeze mnie 
koraputexowej audycji radiowej. Audycja po 
Irzech latach pädia, ale nagrody (uwaga!) zostaiy. 
Sa, to gry doäc wiekowe, jednak swego czasu 
zebraly pozytywne oceny. W zwiqzkii z tym 
oglaszam konkurs (dawno go nie bylo w GildiÜ), 
w ktörym nagrodami beda,: cykl Ishar (czeäci od 
1 do 3), Blade of Destiny i Shadowcaster 
A oto pytania (odpowiedzi prosze przysylac na 
kuponie): 



1. Czyim synem jest Luther? 

2. W jakim miescie zaczyna sie akcja Eye of the Beholder? 

3. Na obszarze zwanym Dragonsand wznosi sie pewna ogromna budowla. 
Co to za gmach? 

Final Fantasy VII 

Wady, przez ktöre obnizyles ocene Final Fantasy VII do 49% [do S0% 
-E.M.], aq dy3kusyjne i nie do körten uzaaadnione. W rcconaji napiaalcä, ec 
podczas walki nie ma mowy o zadnych taktykach w stosowaniu czaröw lub 
alakowaniu. Czyzbyä nie zauwazyl, ze na przyklad podczas walki z Air 
Busterem lepiej uzywac czaru Bolt, a nie Ice (robot mocniej odczuwa porazenie 
bryskawica. niz zmiane temperatury). Masz takze pretensje, ze atakuja Cie 
jakieö domki i tym podobne nierealne rzeczy. Przetlumacz sobie tytul gry, 
a znajdziesz powöd. Jesli chodzi o brak wprywu na rozwöj grupy, to juz kwestia 
gustu. Mnie i mojemu bratu akurat sie podoba. 

Za wady uznajesz tez polowanie na (jak to okresliles) „przeroänietego 
kurczaka" i zawody w szybkim robieniu przysiadöw. Wyluzuj sie tioche. 
chlopiet Nie lubisz humoru w grach (ale musi byc z Ciebie sztywniak)? 
Narzekasz na pölgodzinna. historie Clouda, nazywajac ja filmem interaktywnym. 
Wolalbyä moze ogladaö filmik, w ktörym nie möglbys nie zrobic? Narzekasz na 
liniowosc i na to, ze dialogi nie zaleza. od graeza - przeciez to nie przygodöw- 
ka, ale RPG. Krytykujesz wyglad postaci i ich animaeje. Nie widzisz, ze to 
Manga? Nie podoba Ci sie tez brak obslugi myszka. i wystepuja.ee elementy 
zrecznosciowe. Przeciez Final Fantasy VII to gra RPG z elementami przygodöw- 
ki i zrecznosciöwki. 

PflW&DÄM (skrzynki tk.com.pl) 

Nie pisalem, ze nie trzeba stosowac zadnych taktyk podczas walki. Po 
prostu taktyki sa. uproszezone do minimum. Faktycznie na jednego wroga lepiej 
dziala ogien. na innego löd, na jeszcze innego elektrycznosc. Ale sam chyba 
przyznasz, ze nie jest to szczyt taktyki. Czesc rzeczy, o ktörych paszesz, to 
faktycznie kwestia gustu (elementy zrecznosciowe, historia Clouda, wyglad 
wrogöw). jednak trudno mi pogodzic sie z tym. ze tak bezkrytycznie traktujesz 
sprawe liniowosei fabuly czy brak mozliwosci korzystania z myszy. Widziales 
w ostatnich latach RPG, w ktörym nie mozna bylo stosowac myszy? A styl 
grafiki (w tym wypadku Manga) nie ma nie wspölnego z jej wykonaniem, ktöre 
w FF VII uwazam za momentami slabiutkie. 

Hellfire 

Do napisania sWonit mnie list Milosza, w ktörym autor poruszyl dwie sprawy 
dotycza.ee mojej ulubionej gry - Diablo. Pierwsza, jest ocena Hellfire. Popieram 
Milosza, je^li chodzi o wyströj Gniazda. Jego mieszkancy tez mi sie nie 
podobaja. Widaö tu wyraznie, pod jakim wplywem byli programisci - seria 
Aliens itp. Rzeczywiscie psuje to khmat, poniewaz oddziary szkieletöw, zombi, 
sukuböw i potworöw z najglebszych piekiel pasuja do zielonego towarzystwa 
jak pieäö do oka. Gniazdo ma jednak olbrzymia. zalete, ktöra tylko nieliczni 
dosirzegli - muzyke. 

Nastepne dodatkowe poziorny, czyli Krypta, sa. dosyö dobre. Ale nadal to 
nie jest ten klimat, co w zatechrych Katakumbach lub Jaskiniach. Najlepiej 
wykonanym potworem z tej ekipy jest lieh (w koneu powinien byc w Krypcie. 
zgodnie ze swym statusem). Bardziej cieszylbym sie., gdyby wlaönie lieh byl 
kohcowym przeciwnikiem, a nie jakis rözowy mutant. 

W sumie ocene Hellfire uwazam za troche zawyzona.. Sam przyznalbym jej 
najwyzej 70%. 

axe ' toptomotion.com.pl 

Mioht & Maaic VI 

Moze ta sprawa wyda Ci sie blaha, ale mnie doprowadza do bialej 
garaezki. Chodzi mianowicie o spis oltarzy w grze Might & Magic VI 
opublikowany w numerze 8/98. Konkretnie o Oltarz Wytrzymalosci (Enduran- 
ce). Napisatei, ze znajduje sie w Castle Whitehaven, ale albo ja jestem 
älepy, albo taViego zamku nie ma. Poniewaz to pierwsze jest bardziej 
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prawdopodobne, prosze Cie o wskazöwke, gdzie znajduje sie ten zamek. 
Z göry dziekuje. 

Gandalf (gandalf5@frlko6.onet.pl) 

Sprawa jest dla mnie troche wstydliwa. Otöz gdy podawalem lokalizacje 
oftarzy. nie znalem jeszcze calej mapy Enroth. Plik o oltarzach sciagnajem 
z Internem, ze strony poswieconej M&M VI. Niestety, Castle Whitehaven nie 
istnieje i nie mam pojeeia, co autorom tej (zreszta. bardzo fachowo przygotowa- 
nej) strony strzelilo do Iba. Moral z tego. ze nie nalezy bezkrytycznie wierzyc 
nawet fanatykom danej gry. Ja z oltarzami mam Zupelnie inny problem. Otöz 
kiedy pröbuje przy wiekszosci z nich pomodliö sie (w odpowiednim miesia.cu). 
nie daje to zadnych efektöw. Podejrzewam, ze czlonkowie grupy maja. po 
prostu tak „wyörubowane 1 " statystyki, iz oltarz nie chee im nie dodac. A moze 
jest inny powöd? 

Listy 

I. Chcialbym przyblizyc jednq z dziedzin gier fabularnych, ktöra. sam 
uprawiam. To gry mailowe, czyli RPG toezone za poärednictwem e-maili. Zasada 
jest bardzo podobna do klasycznego RPG. Druzyna graezy wczuwa sie 

w wykreowane przez siebie postacie, a Mistrz Gry sprawuje nad nimi kontrolQ. 
Bohatorowic wyoylajq Hoty do MG, a on odpieuje. RöÄnica polega na tym, i© 
czlonkowie druzyny nie widza. sie nawzajem, ale z doswiadezenia wiem, iz to 
bardzo pobudza wyobra2ni§. Jezeli, oczywiäcie, graez wczuje sie w opis. 
Wlaänie: opis. Stereotyp w grach mailowych wyglada tak. 

GRACZ: Ruszam sie z pola F6 na D4. 

MISTRZ GRY: Spotkales potwora o sile 6 i dzieki swojemu artefaktowemu 
mieczowi pokonales go. Co robisz dalej? 

W grze, ktöra. prowadze jest inaczejü! Tarn rozgrywka przypomina prawdzi- 
we RPG. ktöre znacie z domowych sesji. Moja gra nie rozgrywa sie w swiecie 
fantasy, ale w Naszym Swiecie, a bohaterowie wczuwaja, si§ w „zwyczajnych 
ludzi". Wlasciwie nie do koiica zwyczajnych, gdyz kazdy jest Lowca. Wampiröw. 
Gra nosi nazwe GEHENNA i wielki nacisk kladziemy w niej na klimat 
rozgrywki. 

Kazdy moze zostaö Lowca Wampiröw i pograc do woli, a to wszystko za 
darmo. w przeeiwienstwie do MUD-öw, w ktörych trzeba placic za impulsy. 
Zapraszam. 

Nubarus (nubarus@kki.nel.pl; ICQ UIN 3305890; 
http://gr7zone.r8.com.pl/g0henna; http://gryzone.rs.com.pl/diablo) 

II. UWAGAIÜ Jezeli czujesz siq znudzony nowyrai grami, ktöre nie sa. ani 
pomyslowe, ani tadne, to sciagnij z Inetu vgb Gameboy Emulator i gry Final 
Fantasy I, II 1 III. Tak, tak - to pierwsze trzy czeöci gry, ktörej czesC siödma 
wlasnie sie ukazala. Sa swietne (najlepsza wedtug mnie jest trzecia, bo dwie 
pierwsze maja kilka buraköw). FF III wciagnela mnie na kilka dni i wydaje rai 
sie. ze mimo malego ekranu i badziewiastej grafiki moglaby konkurowac 

z niektörymi nowymi tytutami. Sama gra zajmuje okolo 200 kB, a emulator 
niewiele wiecej. Nie bedzie skakac nawet na 386SX bez akceleratora. 2ycze 
dobrej zabawy! 

wOyt3ck (wOyt3ck hotmail.com) 

in. Od pocza,tku interesuje sie polemikg (Twoja, i Janusza M.) dotyczaca, 
problemu odglosöw wydawanych przez Crypt Demona z Hellfire. Widz§, ze 
zaden z Was nie moze zdobyö przewagi, wi^c postanowilem w!a.czy£ sie do 
dyskusji. Otöz rozwiqzanie jest bardzo proste. Crypt Demon jest zbudowany 
z kamienia, ale w öwiecie. z ktörego pochodzi, zajmowana pozycja spoleczna 
sygnalizowana jest za pomoeq wydawanych dzwieköw. Poniewaz dla pozycji 
zajmowanej przez Crypt Demony odpowiedni jest dzwiek metaliczny, wiec na 
kazdego Crypt Demona zostal rzueony czar „metaliczny odglos". 

Sir Zooro 

No prosze, do jakich ciekawych wniosköw mozna dojsö, obserwujac Crypt 
Demony. I w tym miesiacu to juz wszystko. 

■t. areymag azt. Erectus Magnificus 
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Witaj, wirtualny sportsmenie! Rozpoczates 
wlasnie lekture 24 wydania Twojego ulubionego 
Klubu Sporlowego Gambier. Poniewaz lo numer 
jubileuszowy (KSG ma dwa latal), przygotowalem 
dla Ciebie trzy niespodzianki. 

Pierwsza - wieksza objetosö, Nareszcie maray 
dwie strony w TeTetce! Miesci sie na nich tyle 
znaköw, co na 5 kolorowych stronach naszego pisma. 

Druga - konkurs „Najtadniejsze bramki strzelone 
w SWOS 97/98". Wbrew pozorom. wcale nie 
oczekuje, ze zaczniesz je przysyiaö. Chce. zebys 
ocenil, ktöie z nadeslanych zastuzyry na nagrody. 
Kandydatki znajdziesz w KSG CD. 
A trzecia lo. oczywiscie, matenaly zawarte w KSG CD. 

Sekcja koszyköwki 

Na rynku gier sportowych panuje posucha. Wszyscy wydawcy czekaja. na 
Gwiazdk§. Moze to i dobrze, bo po wakacjach stan kasy wiekszosci graczy bez 
stalego dochodu oscyluje w okolicach zera absolutnego (wiem to z autopsji). 
Ostatnio staram sie uzbierac mamone na World League Soccer, zachecony 
lektura. KSG we wrzesniowym Gamblerze. Pisales, Ze gra jest bardzo reahstycz- 
na (nawet nie wiesz, jak moje oczy lakna. realizmu). Mam nadzieje?, ze nie 
rozczaruje sie. [Radze zbierac na WLS '99. Bedzie to gra jeszcze bardziej 
realistyczna - Kristoff.] 

Teraz troche pozne>cam sie nad skatowana, juz przez miliony graczy na 
carym swiecie NBA Live '98. Chyba kazdy, kto w nia. gral, narzekal na poziom 
trudnosci. Gra jest dziecinnie latwa. Po dwöch dniach porzadnego treningu, 
popartego doswiadczeniem z poprzedniej wersji gry, gracz nie ma godnego 
siebie pizeciwnika - komputer jest nieudolny zaröwno w ataku, jak i w obronie. 
Ratunkiem w tej sytuacji möglby byc tryb multiplayer, cos na zasadzie 
Battle.net. [Ratunek powinna tez przyiüesö paädziernikowa plytka Gambler CD, 
czyli uaktualmenia i edytory do NBA - Kristoff.] 

Trzeba postawic sprawe jasno. W tej grze komputer jest cienki. Jedyna. jego 
grozna. bronia. jest rzut za Itzy punkty. Jesli gracz rna niewielka. przewage pod 
koniec czwartej kwarty, to moze byc groznie. Komputer z przecietnych 
strzelcöw robi supersnajperöw, a z super snajperöw - lepiej nie möwic kogo... 
Celne tröjki to wszystko, na co go stac. Jego glupota momentami ostabia. 
Przyklad? Prowadze jednym punktem na 20 s przed koricem meczu. Co 
zrobilby czlowiek? Sfaulowalby mnie i liczyl na niecelne rzuty wolne lub kontre 
po dwöch celnych rzut ach osobistych, zakortczona. celna. tröjeczka.. A co robi 
komputer? Ano komputer spokojme czeka na möj rzut, nie przejmujac sie 
uciekaja.cymi sekundarai. W tym momencie wystarczy biegac z pilka, wzdluz 
linii srodkowej na poiowie rywala i spokojnie czekac na koncowa, syrene. 

W NBA Live '98 gram juz 10 miesiecy, nieregularnie, bo gra jest diablo 
latwa i przez to nudna. Mam wrazenie, ze twörcy umyslnie obnizyli poziom 
trudnosci, aby podniesc realizm. Inaczej po 48 minutach meczu na tablicy 
wyniköw widnialoby cos w rodzaju 300:316. Wynik abstrakcyjny. Gdyby 
komputer wykorzystywai wszystkie dogodne sytuacje, na ktöre wcale nie 
zwraca uwagi, jego akcja konczylaby sie po 10 sekundach. Duzo punktöw by 
padlo w takim meczu. Komputer dlugo rozgrywa akcje, zeby obnizyc wyniki. 

Powyzsze wywody to tylko taka teoria. Jej wiarygodnosc podwaza to. co 
teraz napisze. Skoro twörcy tak bardzo zabiegali o obnizenie wyniköw, 
dlaczego nie podniesli poziomu obrony? Bo o ile w ataku komputer jest 
chimeryczny, o tyle jego gra w obronie to po prostu parodia. Mierzacy szesc 
stöp wzrostu rozgrywajacy wchodzi „kelnerem" od tablicy, chociaz obok stoi 
o ponad stope wyzszy center. Wszystko to na maksymalnym poziomie 
trudnosci. A moze twörcy NBA Live '98 nie zdazyli poprawic algorytmöw 
obronnych? Moze presja dotrzymania terminu byta zbyt wielka l wydano 
produkt nie dokonczony? Dlaczego wiec nie bylo patcha? [Alez byl patch) 
Nawet umiescilem go na jednym z poprzednich krqzköw Gamblera - Kristoff}. 
Choc tak wlasciwie. to po co. Gra i tak dobrze sie sprzedaje. Mam nadzieje, ze 
EA Sports, wydajac NBA Live '99. zakasuje wszystkich. bo gra bedzie genialna. 
Taki koszykarski World Cup ;). 

Napomknajem o Battle.net nie przez przypadek. Jakis czas temu na lamach 
KSG pojawilo sie wiele listöw na temat, jak powinna wygladaö wymarzona gra 
sportowa. Pozwole dodac do tego swoje trzy grosze. Wymarzona gra sportowa 
powinna miec bogaty tryb multiplayer. Moim zdaniem najbhzsze doskonalosci 
jest rozwiazanie Bhzzarda, a mianowicie - Battle.net. Czy wyobrazacie sobie 
cos w rodzaju tego serwera, tylko w wykonaniu EA Sports? Na takim serwerze 
mogliby spotykaö sie gracze z caiego swiata. Powinien byö prowadzony System 
rankingowy, wzorem StarCrafta, To bylby odlot. NBA Live '98 nabralaby nowych 
rumiencöw. To bylby raj dla maniaka gier sportowych. Tego raju zycze sobie, 
redakcji Gamblera i wszystkim jego czytelnikom. 

Sebastian Szachnowski (szachul > friko6.onot.pl.) 

PS Zapraszam na moja. strone internetowa. poswiecona. koszyköwce: 
http://fnko6.onet.pl/op/szachul/ 



Sekcja pilki noznej 



World Cup 98 - szkoia mlstrzöw 

Witam po raz drugi. Nie dotarry jeszcze do mnie Wasze materiaiy, wiec 
przedstawie wiasne przemyslenia z wieloosobowej gry w World Cup, ktöra. 
ekipa KSG regularnie öwiczy w warszawskim Granecie. 

Tym razem w naszej szkole zajmiemy sie temalem: 

stale fraqmenty gry 

Rzecz w futbolu wazna. o czym chyba nikogo nie trzeba przekonywac. 
Niestety, w World Cup wlasnie przy ich okazji ujawniaja. sie mniejsze lub 
wieksze wady gry. 

Na pocza.tek uwaga ogölna. Stale elementy gry (z wyja.tkiem rzutöw 
karnych) mozna wykonywaö na 3 sposoby. Nazwijmy je umownie: wektorowy 
(zmieniamy dlugosc strzalki symbolizuja.cej tor lotu pilki), punktowy (wskazuje- 
my miejsce na boisku, do ktörego pilka bedzie zmierzaö) i osobowy (kierujemy 
postacia,, ktöra ma przyja.ö pilke). 

Ta ostatnia metoda jest popularna wsröd pocza.tkuja.cych i skuteczna 
w walce z komputerem, niestety w pojedynkach 1 na 1 zawodzi. Przeciwnik 
widzi sterowanego przez nas zawodnika i ma mnöstwo czasu, by przed 
wznowieniem akcji podbiec do niego; pözniej bez problemöw odbiera mu 
püke. 

A teraz konkrety: 

Rzuty karne 

Sprawa najprostsza, a zarazem - jak w zyciu - kwestia szczescia. Kiedy sie 
gra druzyna. dysponuja.ca, dobrymi strzelcami. najlepiej mierzyö w görne rogi. 
choc nawet celny strzal moze zostac wylapany. Wiem z doswiadczema, ze nie 
warto zmieniaö nogi strzelca, bo szansa niecelnego uderzenia wzrosnie. 
Natomiast przy obronie nie ma regul - trzeba zamknqc oczy i rzuciö sie. 

Rzuty wolne 

Z krötkiego dystansu mozna wbic piekna. bramke. Sztuka polega na tym, 
aby pilke odpowiednio zakreciö. Odpowiednio, to znaczy oddac strzal nie za 
silny (tylko przez chwile Irzymaö klawisz uderzenia). Oczywiscie trzeba jak 
najmocniej zawijac woköl muru lub szukaö dziury w mm. Strzaly po ziemi nie 
skutkuja.. Warto ten element gry przecwiczyc w ramach treningöw. 

Z dystansu sredmego (nawet niemaL z polowy boiska) mozna zmusic 
bramkarza do wybicia pilki w rög: wystarczy trafic w bramke strzalem 
maksymalnie podkreconym (przy strzale skrQcaja,cym w prawo wektor powinien 
celowaö w prawy slupek), z wielka. sita.. na nieduzej wysokoBci. Bramkarze maja. 
ogromne problemy z obronaj 

Z duzego dystansu najlepiej podawac 1 , takze w trybie wektorowym i przy silnym 
uderzeniu. Takie podania sa. calkiem skuteczne, moze to byc dobra metoda na 
przeniesienie gry pod bramke przeciwnika. z pominieciem drugiej Unii. 

Auty 

Zdecydowanie polecam tryb punktowy. Gdy jestesmy pod bramka. przeciw- 
nika. wrzucamy pilke w pole karne, mierzqc w jego dalszy koniec, nie blizej niz 
na wysokoäci 1 1 metra - przy glebszym wrzucie bramkarz rozpoczme 
interwencje>. Po takim zagraniu jeden z napastniköw zazwyczaj przejmuje pilke, 
choc przyznaje, nie strzela zbyt wielu bramek w takich okolicznosciach. 

Jesli auty sa. wykonywane z dala od bramki przeciwnika. polecam bardzo 
daleki wyrzut w jej strony, niemal röwnolegle do linii bocznej (Dygresja: 
odkrylem tu buga. Otöz jezeli tak wyrzucona pilka z powrotem wyidzie na aut, 
sedzia. niezgodnie z przepisami. odgwizduje powtörzenie rzutu przez jego 
wykonawcej. Metoda wydaje sie glupia. a jednak skrzydlowy napastmk (moje 
ustawienie 1-3-3-3) dochodzi do pilki. Zas jezeli dobiegme do niej obronca, to 
z napastnikiem „na plecach". Wtedy trzeba wykonaö wslizg zanim obronca sie 
odwröci, co w 809b przypadköw konczy sie odebraniem mu pilki. 

Rzuty rozno 

Najbardziej dohijacy element gry. ze wzgledu na wspommane juz 
w poprzednim odcinku przesadzone mozliwosci bramkarza. Opracowano 
jednak trzy zasadnicze metody rozgrywania tego fragmeniu. 

Pierwsza, najprostsza, to wrzut na kiötki slupek. do napastnika stoja,cego 
2 metry przed naroznikiem pola bramkowego (w strone wykonawcy rzutu). 
Mozna wtedy podaö pilke, dalej lub pröbowac strzalu glowa.. Niekiedy zdarza 
sie, ze bramkarz nie wiadomo dlaczego wychodzi do interwencji i strzela sie 
do pustej bramki... Te metode stosowac mozna tylko w trybie osobowym i to jej 
najwieksza niedogodnosc. 

Druga metoda to wrzut w pole karne w trybie wektorowym, Nalezy 
masymalnie podkrecic pilke i uderzyc z najwieksza. sila,. Wierzcholek wektora 
powinien byö skierowany röwnolegle do linii koncowej i „wchodziö" w pole 
karne mniej wiecej na wysokosci 1 1 metra. Wysokosc dosrodkowania: 
ok. 2 metry. W tej sytuacji bramkarz nie wychodzi do pilki, przejmuje ja. jeden 
z napastniköw. No i co? No i nie! Wyglada to groznie. ale wielkich efektöw nie 
odnotowalem (moze Wy cos wymyslicie?). Szczegölnie zawiodlem sie na 
uderzeniach z woleja: bramkarze obronia. takie strzaly. 

Ostamia, najlepsza metoda to „miekkie wejscie". Pilke trzeba miekko wrzuciö 
w pole bramkowe, w trybie wektorowym, mierzac röwnolegle do linii koncowej. 
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Brzmi ghipio? Owszem. Ale jak dziala! Otöz obroiicy odsuwaja. sie od pilki, 
a bramkarz zazwyczej jej nie iapie! Jezeli znajdzie sie przy niej nasz napastnik, 
ma wielka szanse na gola (najlepiej z podania do kolegi). Mysle, ze stosujac te 
metode uda siQ strzeliö bramke z poiowy rzutöw roznych. Przeciwnika nie 
znajacego lej takiyki mozna wrecz znokautowaö. Aby sie przed ma. obronic, 
nalezy wprowadzic w pole bramkowe Herowanego przez siebie obrorice, a przy 
tym jeszcze IGM-em zraieniö na chwile Strategie na taka. z S defensorami, 
Na tym zakoncze, zapraszam za rniesiac. 

Alex, honorowy prezes KSG 

Ultimate Soccer Manager '98, czyli jak zostac mistrzem Anglii 

Pisze do KS Gambler, aby podzielic sie spostizezeniami na temat gry USM 
'98. Jako przyklady moich doswiadczen podam osiggniecia prowadzonego 
przeze mnie przeci^tnego zespolu angielskiej Conference - Kettering Town, 
Klub ten. w rzeczywistosci dysponujacy znikomym budzetem, ma zapewniac 
rozrywke i utrzymywaö sie w srodku ligowej tabeli (taki postawiono mi warunek 
wspölpracy z klubem). Wystepujqcy w nim pilkarze to koncza,cy kariere 
„sportowi emeryci" i pilkarska mlodziez liczaca na to, ze zostanie zauwazona 
i zakupiona do ktöregos z lepszych kluböw. 

Pokusilem sie o zmtane tego stanu rzeczy i sam sobie postawüem cel: 
awans do 3rd Division. Po kilku meczach ustawilem druzyne w formacji 3-4-3 
(s defenoywnym pomocnikiom), oo pozwalalo liczyö na zdobycic wic/kaccj Uccby 
bramek i rozejrzalem sie za nowymi nabytkami. W najmzszej klasie rozgrywek 
najlepiej kupowac zawodniköw z 3. ligi. czasem uda sie pozyskac kogos, kto 
„grzeje lawe" w 2nd Division. Pilkarze ci sa, iepsi od wiekszosci wystepujacych 
w Conference i odgrywajq kluczowa. role w nowym klubie. Warto dodac, ze 
jeden ze skaperowanych przeze mnie graczy juz po kilku meczach znalazl sie 
w angielskiej mtodziezowce. 

Pierwszy sezon zakonczylem na 10. miejscu. co zadowolilo prezesa, ale 
mnie nie. Prowadzac rozsadna. polityke transferowa., w nastepnym roku 
stoczylem zazarta. batalie o promocje, ale przegratem o 1 punkt. 

Trzeci rok w Conference uprynaj na wypröbowaniu wszystkich zawodniköw 
w klubie i skrystaltzowaniu skladu, ktöry wywalczyl awans do 3. ligi. Tarn, jak 
na beniaminka przystalo, poszedlem jak burza i zajalem 1. miejsce. premiowa- 
ne bezposredrum awansem. Ograniczalem sie do wymiany zawodniköw 
poszczegölnych formacji na lepszych lub wymiany zasluzonych, koncza,cych 
kariere graczy na rrüodszych. Zmiemlem tez ustawienie taktyczne na klasyczne 
4-4-2, jako ze kluby 3, ligi mialy juz lepszych napastniköw i potrzebowatem 
dodatkowego kryjacego obroncy. 

Sezon 2001/02 zaczatem w 2. lidze. To juz byJ inny poziom pükarstwa, ale 
raoja druzyna, wzmacniana przez ostatnie dwa lata, dalej odgrywaia wiodaca. 
role. Nadal uzywalem ustawienia 4-4-2, ale postaralem sie o dobrego 
ofensywnego pomocnika, ktöry mial rozgrywaö pilki i wspieraö linie alaku. Jako 
beniaminek wygratem röwniez rywalizacje w 2. lidze i znalazlem sie w 
przedsionku Premiership. Okazalo sie, ze do slabeuszy nie naleze, ale na 
awans do najlepszej ligi swiata jeszcze za wczesnie. Granie w Ist Division 
mialo te zalet©, ze moje oferty kupna solidni europejscy gracze i ich agenci 
przestali traktowac jak kpiny i chetniej podpisywali kontrakty. W 3. roku gry 
zajajem w 1. lidze 2. miejsce i awansowalem do ekstraklasy. 

Tutaj wypracowalem nowe ustawienie 3-5-2 z defensywnym pomocmkiem 
(trzeba mieö bardzo dobrych obroncöw) i w sezonie 05/06 bytem ösmy 
w koncowej tabeli, a rok pözniej zostalem mistrzem Anglii. Czego zycze 
wszystkim wirtualnym i rzeczywistyra trenerom. 

Przebieg mojej kariery w skröcie: 

97/98 - 10. miejsce w Conference 

98/99 - 2. miejsce w Conference 

99/00 - 1. miejsce w Conference i awans 

00/01 - L. miejsce w 3rd Division i awans 

01/02 - 1. miejsce w 2nd Division i awans 

02/03 - 11. miejsce w Ist Division 

03/04 - 7. miejsce w Ist Division 

04/05 - 2. miejsce w Ist Division i awans 

05/06 - 8. miejsce w Premier i Puchar Ligi 

08/07 - KETTERING TOWN MISTRZEM ANGLII 

Na koniec jeszcze kilka rad: 

1. Aby zarobic, opiaca sie kupowac, a racze) zatrudmaö dobrych zawodniköw 
bez konlraktöw. Mozna ich potem z zyskiem sprzedac. 

2. Zdobywanie mlodych pilkarzy opiaca sie bardziej niz w USM 2. Szybko sie 
ucza,, wystawiani do podstawowego skladu nabieraja. doswiadczenia 

i przyciajgaja. lowcöw talentöw. 

3. W nizszych ligach warto sie starac o zawodniköw z üg o klase lepszych 
(chetniej przechodza. rezerwowi lub starsi - czasem przydaje sie ich doswiad- 
czenie). Na przyklad w awansie do Premier wydatnie pomögl mi Brazyhjczyk 
Giovane Eiber. ktöry obecnie rozgrywa znakomite mecze w Bayernie. 

4. Nie warto naginaö umiejelnosci zawodniköw do swej taktyki, lecz 
dopasowac taktyke do predyspozycji pilkarzy. 

Dominik Grabowski 



Liga Manageröw 

Pierwsze wydanie Ligi Manageröw zaczne od deklaracji programowej. 
W ten sposöb wyjasnie wiekszosc kontrowersji, ktöre pojawiry sie po powstaniu 
Ligi, a zarazem przedstawie ja. osobom, ktöre mgdy wczesniej o czyms takim 
nie slyszaly. 

O powolaniu Ligi Manageröw rnyslalem od dawna. Dokladnie od momentu, 
kiedy na jesiennej Gambleriadzie '97 ush/szalem, ze Championship Manager 
pojawi sie w Polsce oficjalnie. Jak wiecie termin realizacji tego projektu dtugo 
sie odwlekal. ale na szczescie nie w nieskonczono&c. 

LM przyszla na swiat razem z polskim Championshipem w sierpniu tego 
roku. Zawia.zalem ja, z mysla. o osobach takich jak ja. O wirtualnych menedze- 
rach pilkarskich, dla ktörych CM jest synonimem najbardziej wcia,gaja,cej gry 
komputerowej na swiecie. 

Sa,dzilem, ze najlepiej bedzie rozpoczqö dzialalnoäö od konkursu. Cham- 
pionship Manager nie ma opcji multiplayer umozliwiaja,cej gre przez sieö lub 
Internet. Jedynym sposobem na poröwnanie swoich umiejelnosci z umiejetno- 
öciami kolegi z drugiego krarica Polski sa, „scenariusze". Chcqc upowszechniö 
ten rodzaj rywalizacji, rozpoczqlem publikacje „scenariuszy" w Klubie 
Sportowym Gambler i znalazlem sponsora gotowego nagradzaö ich zwyciezcöw. 

Zdawalem sobie sprawe, Ze CM nie jest programem na tyle przyjaznym. by 
takic przcdoicwsiQcic odbylo 31c bozboloänio. Wicdsialcm, zc pliki z dowodami 
osia^gniec gracza zajmuja, bardzo duzo miejsca (nawet skompresowane moga, 
„wypelnic" 7 MB). Przesylanie ich droga. pocztowa. nie jest am tanie (czasem na 
nosnik trzeba przeznaczyö 6 dyskietekj. ani bezpieczne (wysiarczy, by po 
drodze .päd!" jeden dysk). Wiedzialem tez, ze owe pliki nie stanowia, nie- 
podwazalnego dowodu uczciwej gry. 

Grajqc w CM mozna oszukiwac na wiele sposoböw. Najgorsze jednak, ze 
mozna to robiö w sposöb doskonafy i nikt tego nie udowodni. Niektörzy moga, 
mi zarzucaö, ze publikuja,c razem z save'ami (czyli plikami) edytory pozwalaja,- 
ce w nich grzebaö, sam prowokuje do nieuczciwosci. Albo, möwia.c lagodniej, 
ze Liga Manageröw jest bez sensu, bo zawsze znajdzie sie jakas pazerna na 
nagrody osoba, holdujqca zasadzie „wszystkie chwyty dozwolone". 

Liga Manageröw, opröcz celöw doraznych czy „codziennych". ma röwniez... 
MISJE. polegaja.ca. na zoorganizowaniu ogölnopolskiego turnieju w Champion- 
ship Managera. Turnieju .na zywo", w ktörym przy kilku komputerach usiedliby 
najlepsi Polacy grajacy w CM 1 walczyli (np. przez weekend) o tytul mistrza 

Polski w tej znakomitej grze. 

Czy i kiedy taka impreza bedzie miala miejsce, dowiecie sie juz za miesia,c. 
Oczywiseie na lamach KSG. 

Wynlki pierwszego zadania Ligi Manageröw 

Do KSG dotarlo 10 rozwiazah zadania .France '98". Niestety az jedna trzecia 
z nich nie mogla zostac uwzgledniona. Jedna osoba zapomniala przeslaö 
dowody (te wspomniane wyzej nieszczesne pliki) swojego sukcesu, a dwie 
miary pecha z wyborem nosniköw, na ktörych je zapisary (niektöre sektory na 
dyskietkach „popsuh/" sie w transporcie albo wczeäniej). 

Do rywalizacji o miano Menedzera Sierpnia zostato wiec dopuszczonych 
7 osöb. Oto ich rezultaty: 



670 488 pkt 
665 532 pkt 
662 292 pkt 
652 976 pkt 
651 236 pkt 
642 132 pkt 
640 276 pkt 



1. Grzegorz Ksiok. Gdynia 

2. Tomasz Bajko, Sokölka 

3. Jedrzej Korczynski. Czerwonak 

4. Wlodzimierz Buriak. Szczecin 

5. Dominik Grabowski, Warszawa 

6. Miroslaw Sawicki, Nowy Sa.cz 

7. Artur Bartkiewicz. Warszawa 
Grzegorz najlepiej wywiazai sie z zadania, otrzymuje wiec gre Deathtrap 

Dungeon, a Tomasz i Jedrzej - nagrody 
pocieszema. 

Sponsorem Ligi Manageröw 
i fundatorem wszystkich nagröd jest 
firma Mirage Media 



Na zakoficzenie mala rada. Aby 
mozna byto reanimowaö dyskietki 
z Waszymi .dowodami", zostawcie na 
nich troche wolnego miejsca. Zröbcie to 
podczas kompresowania save'öw. 
wybierajac docelowa wielkosö spakowa- 
nych pliköw 1,35 MB zamiast 1.44 MB. 
Kristoff, sekretatz generalny 
Ligi Manageröw 

PS UWAGAü! Wszystkie dyskietki 
nadeslane do Ligi Manageröw odsylam 
z powrotem (pözno, ale zawsze). 

PPS Czwarte zadanie Ligi Manage- 
röw znajdziecie w KSG CD. 




Taktyka G. Ksiuka - Menedzera Sierpnia 
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AEROKLUB 

cnmBiERH 



Dzieki wytrwalosci zalogi Aeroklubu Gamblera 
mozecie czytac juz trzeci odcinek, w dodatku 
o podwöjnej objetosci. Nie bede^ trwonil miejsca 
na wstep. Oto zapowiadany w ubieglym miesiacu... 

wyklad historyczny. 



I wojna swiaiowa 

Po raz pierwszy na duza. skale zastosowano 
samoloty jako sprz^t wojsköwy. Na pocza.tku byly 
to powolne i delikalne konstrukcje sluza.ce do 
zwiadu i korygowania ognia, a nie do walki. 
W cia.gu 4 lat wojny samoloi przebyl dlugq droge 1 przeksztalcil sie w 
smiercionoäne narzedzie, osiagajace predkoäc ponad 200 km/h i lalaja.ce na 
wysokosci 6000 m. 

Wraz z samolotami rozwijaty sie tez podstawy walki powietrznej. Pierwsze 
pojedynki polegaly na ostrzeliwaniu przeciwnika z broni osobislej - o niskiej 
skutecznoäci tego rozwi^zania chyba nikogo nie musze przekonywaö. Pözniej 
Niemcy zamontowali synchronizalory na Eindekerach. Konstruktoröw po 
przeciwnej stronie frontu czasowy brak synchionizalora zmusil do montowania 
sünika z tylu samolotu lub umieszczania karabinu na görnym placie. Wtedy 
nareszci© doszto do walk powietrznych z prawdziwago zdarsenia, powstaJy 
podstawy taktyki lotniczej oraz reguly prowadzenia ognia. 

Za najwazniejszy czynnik uwazano przewage wysokosci, a co za tym idzie - 
predkosci. Utrzymanie tej korzystnej sytuacji dawalo przewage manewru oraz 
mozliwosc przejecia inicjalywy podczas pojedynku. Kolejnym zrodlem przewagi 
bylo zaskoczenie, niespodziewany alak z tylnej pölsfery, najlepiej od strony 
slonca. Öwczesne maszyny byly wyposazone w slosunkowo slabe silniki, nie 
pozwalaja.ce na swobodne manewry w plaszczyznie pionowej i ukosnej, totez 
walka najczesciej przybierala postac „diabelskiego miynu": przeciwnicy krazyli 
woköl siebie, starajac sie chociaz na chwile wejsc w srodek figury opisywanej 
przez przeciwnika i oddaö d-ecydujacq serie. Podczas I wojny swiatowej nie 
przywia.zywano wagi do walki grupowej. Spotkania zamieniary sie w szereg 
pojedynköw 1 na 1. 

II wojna swiatowa 

Dzieki postepowi technicznemu lotniclwo mysliwskie zyskalo nowe 
mozliwosci. Radio stuzylo do komunikowania sie pilotöw ze soba. oraz punktem 
dowodzenia na ziemi. Drugi wazny wynalazek lo radat, Samoloty byly szybsze, 
latary wyzej i wreszcie miaty wzgledna. swobode manewru w pionie. Nie 
zmienily sie- jednak podstawy walki. Nadal za najwazniejsze uwazano zaskocze- 
nie, przewage predkosci, wysokosci i manewru. Aby zniszczyc przeciwnika, 
nalezalo wejsc do srodka wykonywanego przez niego manewru i ostrzelac go 
z dzialek. 

Zmienil sie natomiast sposöb uzyskiwania wstepnej przewagi. Grupy 
mysliwcöw, lecqce nad wlasnym terenem, za pomoca. naziemnych radaröw byly 
wstepme naprowadzane na przeciwnika. Na przyklad podczas bitwy o Anglie 
RAF prawie wcale nie wykonywal lotöw patrolowych - samoloty byly podrywane 
dopiero po wykryciu wroga. Zmienil sie tez troche przebieg walki. Po pierwsze. 
rozcia.gala sie w pionie. Ataki z lotu nurkowego i ucieczki szybka. pika. w göre 
znalazly sie na porzadku dziennym. Zapoczajkowano manewrowanie carym 
ugrupowaniem oraz walke parami lub kluczami, a takze aktualny do dziö 
podzial na prowadzacego i prowadzonego, ewentualnie prowadzonych. Stalo sie 
to mozliwe dzieki sprawnej lacznosci radiowej miedzy poszczegölnymi 
maszynami. 

Pod koniec wojny do walki wesziy mysliwce o napedzie odrzutowym, lecz 
nie zdazyry zmienic obrazu wojny powietrznej. Stalo sie to dopiero na niebie 
Korei. 

Od czasu n wojny swiatowej nie zmienil sie podzial zadan w parze. 
Prowadzacy ma wykonac skuteczny atak l zniszczyc przeciwnika, a prowadzony 
- zapewnic mu bezpieczertstwo podczas wykonywama zadania. Zasada ta 
zostala wprowadzona röwmez dla wiekszych ugrupowan. Dywizjony lecace na 
przechwycenie dzielüy sie na: grupe uderzeniowa. (prowadzacy) oraz, pozostaja.- 
ca. troche z tyru i powyzej. grupe oslony (prowadzony) majaca. zapobiec 
niespodziewanym atakom z tylu. Najczesciej jednak po rozpoczQciu walki cala 
taktyka brala w leb, formacja rozpadaia sie na pary lub samotne samoloty 
i bitwa zmieniala sie w potyczki 1 na 1. 

Korea 

Kolejny skok jakosciowy. Samoloty odrzutowe dysponuja, predkoscia. rzedu 
1000 km/h. Srodki naprowadzania sa. trzykrotnie dokladniejsze niz podczas II 
wojny. Jednoczesnie brori pokladowa nadal tkwi w poprzedniej epoce - sklada 
sie z dzialek i karabinöw maszynowych. Podstawy taktyki, czyli przewaga 
wysokosci, predkosci i manewru, nie zmienily sie. Za to rozbudowano taktyke 
walki grupowej. Potyczki toczyly sie odtad wedhig ustalonego planu. 

Nad Korea, starry sie glöwnie radzieckie mysliwce MiG-15 oraz arnerykan- 
skie F-86 Sabre, zajmiemy sie wiec ich potyczkami. MiG-15 przewyzszal 
swojego przeciwnika zwrotnoscia, w plaszczyznie pionowej i ukosnej, predko- 
scia. wznoszenia i nurkowania. Natomiast F-86 byl zwrotniejszy w walce kolowej 
i mögt szyboej wytracic predkosö. 



Taktyka radzieckich i chiriskich ochotniköw latajacych na „pietnastkach" 
byla bardzo prosta. Na pölnoc od rzeki Yalu (terytonum Chin) ugrupowanie 
nabieralo wysokosci, a nastepnie lecialo na spotkanie przeciwnika. Kiedy tylko 
zaczynalo traciö inicjatywe, pojedyncze samoloty szybkim lotem nurkowym 
uciekary na pölnoc, za rzeke. 

Siia, rzeczy taktyka Amerykanöw byla zdecydowanie bardziej defensywna. 
Przecietne ugrupowanie skiadato sie z 1-2 kluczy, ktöre stanowiry grupe 
uderzeniowa. majaca. rozbic zasadnicze siry przeciwnika. Zadaniem podobnej 
liczebnie grupy oslony bylo zapewnic swobode dzialania grupie uderzeniowej. 
Wyznaczano jeszcze jedna albo dwie pary do odwodu lub potegowania wysilku 
Miary one, w zaleznosci od sytuacji, wspomöc grupe uderzeniowa. albo zwiazac 
nadlatuja.ce sily przeciwnika. Ugrupowanie czerwonych skladalo sie jedynie 
z grupy uderzeniowej i oslony, bez wydzielonych odwodöw. 

Podczas standardowych potyczek Amerykanie starali sie wspiac na pulap 
MiG-öw, a nastepnie dawali sie wyprzedzic, wykorzysrujac bogata. mechanizacje 
skrzydel. Dzieki temu manewrowi mieli szanse oddaö strzal do przeciwnika. 
Czesto tez pröbowali ziapa6 wroga w pulapke. Wystawiali przyn^te leca.ca. 
przed i ponizej wlaäciwego zgrupowania uderzeniowego. Kiedy stawala sie. 
obiektem ataku, reszta ugrupowania wykonywala niespodziewany atak 
z godziny szöstej, najczesciej niszczac przeciwnika. Piloci nazywali to 
„odstrzalem kaczek na stawie", 

Podczaa wojny w Korei po res pierwszy na szeroko. skalQ zastosowono 
zaklöcanie radaröw przeciwnika. Przed mysliwcami poda.zal zwykle B-26, ktöry 
po wejsciu w zasieg radaru rozpoczynal aktywne zaklöcanie oraz zrzut pasköw 
folii. Kolejna. charakterystyczna. cecha. wojny koreahskiej byl znacznie mniejszy 
niz w II wojnie swiatowej odsetek zestrzeleii. Nad Europa, w bitwie z udzialem 
110-160 samolotöw zestrzeliwano 28-55, podczas gdy w takiej samej bitwie 
nad Korea, niszczono okolo 7-12. 

Wietna» 

Znowu skok techmczny. Szybkie mysliwce, np. F-4 Phantom i MiG-21, 
bez problemu przekraczaja. predkosö dzwieku nawet podczas wznoszenia, 
Na pokladzie maja, radary, a pod skrzydlami podwieszone rakiety. Rözni 
wizjonerzy i teoretycy przewidywali koniec manewrowych walk myshwskich. 
Gloryfikowali prostolinijny atak zakoriczony odpaleniem rakiety i zniszczeniem 
przeciwnika. Doprowadzill nawet do tego, ze na nowych samolotach nie byly 
montowane dzialka. 

Omylnosö tych zalozen wykazaly juz pierwsze walki stoczone nad Wietna- 
mem. Piloci szybkich i doskonale wyposazonych F4 mieli problemy z poddzwie- 
kowymi MiG-17. Kiedy do walki wszedl zwrotniejszy od Phantoma MiG-21, straty 
amerykariskie zaczely rosnqö. Przyczyny takiego rozwoju sytuacji byly 
röznorakie, m.in. piloci, przyzwyczajeni do ataköw po prostej, nie byli odpowie- 
dnio wyszkoleni, brakowalo wspomagania naziemnych osrodköw radarowych. 
Z drugiej strony - Wietnamczycy walczyli nad wlasnym terytorium, byli 
naprowadzani na cele z ziemi, a poszczegölne maszyny wykorzystywali 
racjonalnie. Wymuszalo to na Amerykanach taktyke szybkich ataköw z tylu, 
a potem jeszcze szybszych ucieczek. 

Stosowano tez pulapki, podobnie jak w Korei. jako wabika uzywano pary 
lekkich, zwrotnych mysliwcöw, np. F-5. Wlasciwa grupa uderzeniowa, skladaja.- 
ca sie z klucza Phantomöw uzbrojonych w AIM-7. leciala tuz nad aiemia.. troche 
z boku i z tylu, z wylaczonymi radarami. Kiedy przeciwnik skupial sie na 
sledzeniu przynety, Phantomy mogry wykonaö zaskakujacy atak na görce 
z duzym prawdopodobieristwem trafienia. Wietnam pokazal, ze podstawy walki 
mysliwskiej wypracowane podczas obu wojen swiatowych i nad Korea, sa. nadal 
aktualne, a zapominanie o tym moze byö bardzo bolesne. Wlasnie przebieg 
wojny nad Wietnamem sklonil amerykariskie sily powietrzne do zatozenia szkory 
.Top Gun", ucza.cej dynamicznej walki manewrowej z malego dystansu. 

ZaJcoQczeni« 

Wojna w Wietnamie byla ostatnia., w ktörej obie strony dysponowaly 
poröwnywalnyra sprzetem. W walkach nad wybrzezem Libii i nad Zatoka. 
Perska. uzytkownicy sprzQtu produkcji radzieckiej nie byli w stanie nawi^zaö 
röwnorzednej potyczki. Wyposazenie elektroniczne ich samolotöw pozostato 
o kilka lat w tyle za analogicznymi urzadzeniami produkcji zachodniej. 
Oddzielnym przypadkiem jest wojna o Falklandy, w ktörej po dwöch dniach 
argentynskim pilotom zabroniono walki z Harrierami. Niestety, Brytyjczycy nie 
ujawnili przebiegu walk, podczas ktörych piloci wykorzystywali szczegölne 
wlasciwosci Harrieröw. Z podobnego powodu nie pisalem wiecej o taktyce 
.Czerwonych" - oni tez nie chcieli dzieliö sie swoimi doswiadczemami. 

F-22 ADF w Internecie 

Po tej soüdnej dawce historii czas wröciö do terazniejszosci. Niestety, nie 
bedzie zapowiadanego sprawozdania z pierwszych walk w turnieju ADF. 
Zamiast tego zamiescilem list gospodarza turnieju - Bimbera. 

Do wirtualnych pilotöw 

Na pocza,tek wypadaloby sie przedstawiö. Nazywaja. mnie Bimber (Bimb) 
i dzieki uprzejmosci TopGuna bede mial przyjemnosö przekazaö Warn kilka 
zdan na temal F-22 Air Dominance Fighter - a wierzcie mi, jest o czym pisaö. 
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Postanowitem skupic sie na aspekcie grania w F-22 ADF przez Internet oraz 
wyjasnic wszystkim nie okablowanym, jak to wyglada w praktyce. Kto wie, moze 
dzieki temu dolaczy do naszego grona kilku nowych pilotöw? 

Nikogo chyba nie trzeba przekonywac, ze gtanie z zywym przeciwnikiem 
przez Net dostarcza znacznie wiecej wrazeri niz z najlepszym nawet komputero- 
wym. Dlatego wlasnie taka. populamosö zdobyly Diablo czy Quake - gry, ktöre 
w trybie Single player praktycznie nie miaryby szansy przezycia. [Autor wlasnie 
pozbawil sie szansy przezycia w trybie Single player w srodowisku Quakeröw 
1 Diablomamaköw - to dopiero odwaga cywilna! Zgred.] Jednak tym, ktörzy 
w nie graja., nie chodzi tylko o sama. zabawe - tworza. swoisty mikroswiatek 
sieciowych graczy. Opröcz pojedynkowania sie, moga. zawierac nowe znajomo- 
sci, pogadac 1 w ogöle - zyc innym zyciem. Tak samo gracze F-22 ADF. Nie 
jest nas az tak wielu jak Kwakowcöw, ale jakos sobie radzimy. 

Mniejsza liczba graczy wynika chyba z pewnej elitarnosci symulatoröw. Juz 
widze, jak gracze spod znaku wieszaja, na mnie zdechle ogry. Jest jednak 
faktem, ze znacznie trudniej opanowac symulator niz gre 3D, Nie möwie tu 
o dochodzeniu do mistrzostwa i wygrywaniu turniejöw, tylko o podstawowych 
.ruchach". 

Wracajac do tematu: nie jest nas wielu i byö moze dlatego wszyscy 
w polskim, internetowym swiadku F-22 ADF dobrze sie znaja.. Po prostu, kiedy 
pojawia sie ktos nowy l ma cos do zaoferowania, zostaje natychmiast zauwazony 
przez innych, podobnych graczy. Poznaje nowych ludzi, zaczyna uczestniczyc 
w grupach dyskusyjnych, pogawedkach przez IRC itp. itd. Jezeli ma troche 
sarnozaparcia, znajduje jakis dywizjon czy eskadre latajaca. w sieci i wstepuje 
w jej szeregi. Gra w F-22 ADF w sieci to zupelme nowe doznania, moim 
zdaniem warte wydania tych kilkuset zlorych na modern. W pierwszej odslonie 
Aeroklubu TopGun pisat, ze F-22 ADF nie ma wlasnego serwera, takiego jak 
Battle.net, Kali lub Ten. Jednak w tej sytuacji nie uznaibym tego za wade. 

Zazwyczaj w grze uczestniczy 4-5 osöb. Czlowiek z najsilniejszym kompute- 
rem stawia tymczasowy serwer i podaje innym graczom swöj adres, aby 
wiedzieli, „gdzie dzwonic". Kiedy juz wszystko jest nagrane, wybiera sie mape 
oraz uzbrojenie i zaczyna sie walka. To, co dzieje sie podczas potyczek, trudno 
opisac. Zreszta, po co - lepiej to pokazac! Istnieje mozliwosö nagrania 
przebiegu gry do pliku, ktöry potem jest odtwarzany w specjalnym edytorze 
F-22 ADF. Taki plik (ACMI) shizy do analizowania wlasnych bledöw, korekcji 
zachowan w niektörych sytuacjach i ogölnie uczenia sie. Poniewaz mozna 
przetqczac widoki z kabin poszczegölnych samolotöw, kazdy uczy sie takze na 
bledach przeciwniköw. 

Skoro sa. gracze. to nie moze sie obejSc bez turnieju. Dotychczas gracze 
symulatorowi pozbawieni byh tego przywileju. Pisze dotychczas, bo teraz i my 
mamy swöj turniej. Razem z TopGunem, ktöry zajmie sie obsluga. prasowa. calej 
imprezy, organizuje Pierwszy Turniej F-22 Air Dorninance Fighter. Z tego co 
wiem, jest to jedyny internetowy turniej symulotniczy F-22 ADF w Polsce. Mam 
nadzieje, ze przetrze szlaki. 

Cala impreza zacznie sie 1 pazdziernika. Uczestniczyc w niej bedzie 16 
smialköw, glöwnie z Polski (jest takze jeden gosc z NY> Beda. rywalizowac 
w parach syatemem play-off (przegrany odpada). Pojedynki maja trwac do 50 
minut, podstawowa. broma. bedzie dzialko oraz lakiety Sidewinder. W nastepnym 
odcinku Aeroklubu postaram sie przedstawic wszystkich graczy oraz podac 
pierwsze wyniki. 

Jeszcze tylko adres dla zainteresowanych tematem: 

http://www.valhalla.coni.pl/BkrzydIa/f22hq - turniej oraz strona F-22 ADF HO 

http://www.valhalla.com.pl/skrzydla/303 - eskadra F-22 ADF 

Pozdrawiam. 

Bimber (kupczul ' valhalla.com.pl) 

Mam nadzieje, ze list ten powiekszy grono zwolenniköw symulatoröw. Na CD 
10/98 mozecie znalezc wersje offline strony gospodarza turnieju (szukajcie w 
.Wirtualnych Skrzydlach"). Co prawda Bimber zdazyl ja, juz kilka razy zaktualizo- 
wac, ale zorientujecie sie, o co chodzi. 

Z tego, co napisal Bimber, jasno wynika, ze ADF jest w tej chwili najpopular- 
niejszym symulatorem sieciowym w Polsce. Najprawdopodobniej w AG 
zamiescimy jedynie sprawozdania z najciekawszych i najlepszych walk. Za to 
w KPW na CD oraz na AG on-line (ja* tylko powstanie) znajdziecie relacje 
z pozostarych walk i informacje o püotach. Druga. zapowiadana. atrakcja. miat 
byc opis walki polskich eskadr we Flying Circus. Niestety. jeszcze do niej nie 
doszlo, ale za to napisze kilka slow o nowej wersji tej gry, Uwaga, smutna 
wiadomosö: niedlugo granie w FC przestanie byc bezplatne. 

Co noweqo w FC? 

Po pierwsze, nowe samoloty - dawno zapowiadany Pfalz D.III oraz stanowia.- 
cy mespodzianke Nieuport 24. Na ziemi wreszcie mozna zaobserwowac jakies 
obiekty. Sa to domki ukladajace sie w gospodarstwa oraz calkiem okazale 
miasta. Na lotniskach stojai teraz hangary, ktöre mozna oczywiscie zbombardo- 
waö. Kiedy wskaznik opisujacy stan lotniska spadnie ponizej 50%, nie bedzie 
mozna siartowac am uzupelniaö paliwa i amunicji, Znacznie wzrosla liczba 



lotmsk, wyszlo to grze na dobre. Wreszcie nie ma tak absurdalnej sytuacji. ze 
90% walk to jedna wielka kotlowanina w jednym miejscu. Obecnie walki tocza. 
sie miedzy niewielkimi zespolami 3-4 samolotöw, dzieki czemu gra. przestal 
rzadzic przypadek. Znacznie zmodyfikowano tez strone. Zdaje sie, ze zapowia- 
dana wczesniej gra w realiach II wojny swiatowej niedlugo bedzie doste,pna 
dla spragnionych krwi graczy. Zobaczymy. pogramy, napiszemy. 

W Aeroklubie od czasu do czasu beda. sie pojawiac poröwnania samolotöw 
walczacych w tym samym okresie, lecz po przeciwnych stronach konfliktu. 
Oczekujemy obecnie nowych symulatoröw F-16 i MiG-29 - beda. to blizniaki 
z NovaLogic, Falcon 4.0 plus dodatek z MiG-iem w roli glöwnej. W sklepach 
powinien byc juz IAF, Warunki do gry sieciowej (w sieci lokalnej oraz 
Internecie) beda. doskonale, pora wiec opisac te dwa znane mysliwce, 

MiG-29 V8. F-16 

Zacznijmy od F-16. Projektowany byl jako tani jednosilnikowy, jednomiejsco- 
wy mysliwiec do wywalczama przewagi powietrznej. Powiekszenie zdolnoaci 
atakowania celöw naziemnych zmienilo go w drogi myöliwiec wielozadaniowy. 
Na jego uzbrojenie skladaja. sie rakiety AMRAAM oraz AIM-9. Do atakowania 
celöw naziemnych sluza. kierowane bomby i rakiety. Stale uzbrojenie - dzialko 
Vulcan z 520 szt. amunicji. 

MiG-29 röwniez powstal jako prosty mysliwiec do zdobywania przewagi 
powietrznej. Od glöwnego konkurenta odröznia go zespöl napedowy skladajacy 
sie z dwöch silniköw. Do walki z samolotami shizg rakiety naprowadzane 
radarowo i na podczerwien. Mozliwosci atakowania celöw naziemnych 53 
powaznie ograniczone - zaröwno bomby, jak i rakiety nie maja. systemu 
naprowadzania. Stale uzbrojenie sklada sie z jednolufowego dziatka ze 150 szt. 
amunicji. Dopiero medawno zaczeto modyfikowaö MiG-a - nowa awionika 
(umozliwi atakowanie celöw naziemnych przy uzyciu srodköw kierowanych), 
mocniejsze silniki oraz System sterowania przewodowego, ktörego nie bylo 
w poprzednich wersjach. 

Teraz przejdzmy do bezposredniego poröwnania. Podczas walki na srednim 
dystansie MiG bezapelacyjnie przegrywa z F-16: rakiety o mniejszym zasiegu 
i radar latwiejszy do oglupienia. Bardzo prawdopodobne, ze wersja z nowa. 
awionika. (oparta. na procesorze 486) uzbrojona w rakiety F-27 bedzie mogla 
nawia.zaö röwnorzedna. walke, ale na razie nie wyszla poza Stadium lataja.cego 
prototypu. Na pewno czesö autoröw zafunduje nam te, nie istniejqca. jeszcze 
wersje, wiec walki BVR powinny byc wyröwnane. 

Teraz przejdzmy do walki manewrowej, Tu przepasc technologiczna 
wyrazme sie zrnniejsza. Systemy pasywnego namierzania i sledzenia przeciwni- 
ka sa, poröwnywalne (nawet z lekka. przewaga. MiG-a), tak samo osia.gi 
najnowszych rakiet krötkiego zasiegu. W obu przypadkach salwa dwöch 
pocisköw daje prawie 100% gwarancji zniszczenia przeciwnika. 

F-16 jako platowiec niestateczny statycznie (czyli taki, ktöry bez komputero- 
wego systemu sterowania nie poleci) potrafi wykonaö troche ciaäniejszy zakret 
niz konkurent. Kolejna. przewaga. Falcona jest znacznie wiekszy zapas amunicji. 
MiG z kolei ma znacznie lepszy stosunek cia.gu do masy, co pozwala na dose 
swobodne, w poröwnaniu z F-16, manewrowanie w pionie. Doskonale bylo to 
widac podczas ostatnich pokazöw w Deblinie. Oba samoloty zaprezentowary lot 
z duzym ka.tem natarcia, a nastepnie szybkie przyspieszenie. MiG-29 wypadl 
w tym poröwnaniu znacznie lepiej. Dodatkowa. szansy dla MiG-a jest mozliwosö 
ueieezki w przypadku niekorzystnego rozwoju sytuacji. Jak widaö poröwnanie 
nie wylonilo wyraznego faworyta. Wybör jak zwykle bedzie zalezal od osobi- 
stych prefereneji i stylu latania. 

Doniesienia z ostatniei chwili 

Po sieci kxqza. plotki turnieju WarBirds. Zwyciezca zostanie najprawdopo- 
dobniej wyloniony w wyniku serh pojedynköw 1 na 1. Gre mozna znaleiö 
na prytee 10a/98 Gamblera CD. Chetnych zapraszam na treningi 
w Granecie. 

W warszawskim Granecie, instytueji znanej szerokiej rzeszy Quake'owcöw, 
jeden dzien tygodnia bedzie uprywal pod znakiem symulaeji lotniczych. Da 
to doskonala. okazje do poznania innych pilotöw, do treningöw oraz 
nauezenia sie czegos nowego. Nasze redakcyjne skrzydlo bedzie 
oczywiäcie obecne. Po informacje najlepiej zajrzeö do Granetu lub 
skontaktowaö sie ze mna, przez e-mail, 
• W nastepnym Kaciku Pilotöw Wirtualnych znajdziecie zdjeeia z jubileuszo- 
wych pokazöw w Deblinie, a jesli sie uda - w AG umieöcimy krötka. 
relacje^ 

Tak oto zakoficzylo sie trzecie wydanie AG. Na zakortezeme podam jeszcze, 
te dla wszystkich milosniköw latania szykujemy speejalna. mespodzianke, ale 
o tym cichoooo,.. 

TopGun (topgun@gambler.com.pl) 
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MIGHT & 


MA 


GIC 


vi - cz. : 






Lieh 


100 


15 


- 


El-o <3D8*6) 


Dispel Magie 
















Greater Lieh 


180 


20 


- 


O-o (4D8-12) 


Dispel Magic 


Oto spts wszystkich poiworöw wystepujacych w grze: 


rozwiqzania 


Power Lieh 


280 


25 


- 


En-o (5D8-20) 


- 
















Lizard Man 


13 


10 


- 


F (1D6) 


- 


Ihm 


HP 


AC 


Zdolnoic 


Atak 




Cxax 


Lizard Archer 


25 


15 


- 


F-o (1D6-2), O-o (2D6) - 


Agar 's Pet 


SS 


13 


ParaliZ 


F(1D12) 




Mind Blaat 10 


Lizard Wizard 


45 


20 


- 


F-o (1D6-5) 


Lightning Bolt 2 


Agar's Monster 


67 


15 


ParaliZ 


F (1D12-6) 




Mind Blast 15 


Fire Lizard 


280 


40 


- 


O-o (10D6) 


- 


Agai'g Abommatlor 


79 


17 


Kamien 


F (2D12*8) 




Mind Blast 20 


Lightning Lizard 


400 


50 


NP 


EI-0 (12D6) 


- 


Dusi Devil 


73 


10 


- 


El-o (3D6) 




_ 


Thunder Lizard 


540 


60 


N.P. 


Z-o (14D6) 


- 


Twiater 


114 


12 


- 


El-o (5DB) 




_ 


Apprentice Mage 


6 


3 


- 


F (2D4J 


Flame Arrow 1 


Air Elemental 


207 


14 


NP 


El-o (8D6) 




_ 


Journeyman Mage 


21 


5 


- 


F (2D4-2) 


Cold Beam 1 


Archei 


35 


14 


- 


F-o(lD6-l) 




- 


Mage 


40 


7 


- 


F (2D4-6) 


Lightning Bolt 2 


Master Archer 


93 


16 


- 


O (2D6«2), F 


o (3D6) 


- 


Magyar Soldier 


137 


22 


- 


F (3D7-6), F (3D7tl8) 


- 


Flre Archer 


171 


22 


- 


O (4D6), F-o 


(3D6-3) 


Fireball 5 


Magyar Matron 


247 


28 


- 


F (3D7-12). El-o (7D8) 


- 


Follower o( Baa 


9 


3 


- 


F (2D4) 




_ 


MBduaa 


227 


20 


Kamien 


M (4D4-8) 


Harm 12 


Mystic of Baa 


17 


5 


- 


F (2D4-2) 




Mind Blast 1 


Medusa Enchantre 


ss 280 


25 


Kamien 


M (3D4-10) 


Paralyze 8 


Fanatlc of Baa 


25 


6 


- 


F (2D4-4) 




- 


Gorgon 


337 


30 


Kamien 


M (6D4-12) 


Psychic Shock 9 


Acolyte ol Baa 


30 


14 


- 


El-o (2D4J 




. 


Minotaur 


269 


30 


- 


F (3D7-25) 


- 


Cleric of Baa 


67 


18 


- 


El-o (2D4-4) 




Harm 3 


Minotaur Mage 


525 


35 


• 


F (3D7'40) 


Lightning Bolt 12 


Priest of Baa 


137 


22 


- 


El-o (2D4-8) 




Flying Fist 5 


Minotaur King 


861 


40 


- 


F (3D7-60) 


Finger of Death 14 


Bat 


9 


5 


Choroba 


F (1D3) 




. 


Novice Monk 


30 


16 


- 


O-o (2D4«2) 


Fire Bolt 2 


Giant Bat 


21 


8 


Choroba 


F (1D3*2) 




- 


Initiale Monk 


73 


19 


- 


El-o (2D4-8) 


Lightning Bolt 3 


Vampire Bat 


38 


10 


Choroba 


F(2D3<2) 




. 


Master Monk 


153 


28 


Oslabienie 


Z-o (2D4-16) 


lee Bolt 6 


Cannlbal 


21 


5 


- 


F (3D3*2) 




_ 


Ogre 


67 


12 


- 


F (2D5-10) 


- 


Head Hunter 


30 


7 


Oslabienie 


F (3D3*4) 




_ 


Ogre Raider 


100 


14 


- 


F (2D5'15) 


- 


Witch Doctor 


40 


9 


- 


F (3D3-6) 




Deadly Swarm 


Ogre Chieftain 


162 


16 


Trucie 


F (2D5-23) 


- 


Cobra 


17 


10 


Trucie 


F 11D3-6). T (2D6) 


. 


Ooze 


50 


8 


Trucie 


T (1D6) 


- 


King Cobra 


40 


12 


Trucie 


F (2D3-3). T (3D6) 


. 


Aeidic Ooze 


86 


10 


N.P. Trucie 


T (3D6) 


Poison Spray 5 


Queen Cobra 


61 


16 


Trucie 


F (3D3-6). T (4D6) 


. 


Corrosive Ooze 


137 


12 


N.P. 


F (8D8) 


Toxic Cloud 5 


Cutpurae 


9 


3 


Kradziez 


F(2D2»3) 




_ 


Common Rat 


6 


4 


Choroba 


F (1D8) 


- 


Bounty Hunter 


17 


5 


Kradziez 


F (2D2-5) 




. 


Large Rat 


13 


5 


Choroba 


F (1D8*2) 


- 


Assassin 


25 


10 


Zabicie 


F (2D2MQ) 




- 


Giant Rat 


21 


8 


Choroba 


F (1D8*6) 


- 


Devil Spawn 


100 


20 


Choroba 


F (2D6*8). O- 


o (3D6) 


Fire Bolt 4 


Sea S&rpent 


162 


30 


- 


Z-o (1D20*25) 


- 


Devil Worker 


280 


30 


Choroba 


F (2D8*14). O 


-o (4D6) 


Fire Bolt 8 


Sea Monster 


237 


35 


- 


Z-o (1D20'35) 


- 


Devil Warnor 


840 


40 


SP 


F (2D6-20). O 


-o (5D6) 


Fireball 12 


Sea Terror 


374 


40 


Strach 


Z-o (1D20*4S) 


- 


Devil Captain 


180 


25 


Choroba 


F (2D8-10). O 


-o (3D8) 


Fireball 6 


Skeleton 


21 


8 


- 


F (3D4) 


- 


Devil Master 


400 


35 


Choroba 


F (2D8-15). O 


-o (4D8) 


Meteor Shower 10 


Skeleton Knight 


40 


10 


Strach 


F (3D4-2) 


- 


Devil King 


700 


45 


SP 


F (2D8-20), O 


-o (5D8) 


Incinerate 14 


Skeleton Lord 


61 


14 


Klatwa 


F (3D4-6) 


- 


Red Dragon 


880 


60 


- 


O-o (12D8) 




_ 


Sorcerer 


137 


14 


- 


El-o (9D4) 


Lightning Bolt 8 


Blue Dragon 


1,080 


80 


N.P. 


Z-o (14D8) 




_ 


Magician 


227 


18 


- 


El-o (12D4) 


Lightning Bolt 12 


Gold Dragon 


1,300 


100 


N.P. 


En-o (16D8) 




_ 


Warlock 


400 


■30 


Szalenstwo 


En-o (16D4) 


Lightning Bolt 16 


Flying Eye 


180 


25 


Uspienie 


Z-o (3D6) 




_ 


Spider 


17 


10 


Trucie 


F (3D2) 


- 


Terrible Eye 


280 


30 


Strach 


O-o (6D6) 




Fireball 8 


Giant Spider 


30 


12 


Trucie 


F (3D2-3). T (3D2) 


- 


Maddening Eye 


400 


35 


Szaletistwo 


El (7D6) 




Dispel Magic 


Huge Spider 


SO 


16 


Trucie 


F <3D2*6). T(4D2) 


- 


Flame Drake 


129 


20 


- 


O-o (10D4) 




_ 


Blood Sucker 


6 


6 


Choroba 


F (1D2) 


- 


Frosi Drake 


162 


25 


- 


Z-O (12D4) 




. 


Brain Sucker 


13 


8 


Choroba 


F (1D2«2) 


- 


Energy Drake 


198 


30 


N.P. 


En-o (15D4) 




. 


Soul Sucker 


30 


10 


Choroba 


F (2D2-2) 


- 


Druid 


40 


12 


- 


O-o (2D4-3) 




Harm 5 


Swordsiman 


40 


10 


- 


F (3D7-4) 


- 


Great Druid 


73 


16 


- 


Z-o (2D4-6) 




Deadly Swarm 3 


Export Swordsman 


79 


15 


- 


F (3D7.6) 


- 


Grand Druid 


162 


22 


SP 


M-o (2D4M2) 




Fireball 6 


Master Swordsman 


129 


20 


NB 


F (3D7.8). F (3D7«20) 


- 


Dwarf 


40 


6 


- 


F (4D2-4), F (8D2*8) 


- 


Thief 


30 


10 


Kradziez 


F<3D4-3), F-o(3D4*l) 


- 


Dwarf Warnor 


100 


12 




F (4D2'8), F(8D2*16) 


- 


Burglar 


50 


14 


Kradziez 


F <3D4*6), F-o (3D4-3) 


- 


Dwarf Lord 


160 


20 


NX 


F (4D2M6), F 


(8D2'32) 


- 


Rogue 


86 


20 


Kradziez 


F(3D4-12J, F-o(3D4'6>- 


Rock Beast 


137 


20 


- 


F (10D3), F-o 


(8D3) 


- 


Thug 


30 


12 


- 


F (2D4-1) 


- 


Earth Spirit 


180 


25 


N.Z. 


F (15D3), F-o 


(I2D3) 


- 


Ruffian 


61 


14 


- 


F (2D4*3) 


- 


Eanh Elemental 


280 


30 


K.O. 


F (25D3), F-o 


(20D3) 


- 


Bngand 


114 


16 


- 


F (2D4+10), F(2D4-20) 


- 


Fighter 


61 


18 


- 


F (3D3«6) 




_ 


Titan 


617 


80 


N.P, 


El-o (2D20-60) 


Psychic Shock 15 


Soldier 


129 


24 


- 


F (3D3-10) 




_ 


Noble Titan 


787 


70 


N.P 


El-o (2D20-80) 


Psychic Shock 18 


Veteran 


227 


30 


NB. 


F (3D3-14). F 


(3D3-45) 


_ 


Supreme Titan 


1.187 


80 


Zabicie 


El-o (2D20M20) 


Psychic Shock 25 


Flre Beast 


55 


12 


- 


O-o (2D8) 




. 


Patrol Unit 


400 


60 


N.P 


En-o <10DS*I0) 


- 


Fire Spirit 


145 


15 


- 


O-o (5D8) 






Enforcer Unit . 


700 


80 


N.P. 


En-o(12D5-15) 


- 


Fire Elemental 


269 


18 


NP 


O-o (8D8) 




_ 


Terminator Unit 


1,080 


100 


Zabicie 


En-o (20D8*20) 


- 


Stone Gargoyle 


73 


18 


Oslabienie 


F (2D12) 




. 


Defender of VARN 


227 


40 


- 


F <3D6*20). En-o (5D6) 


Psychic Shock 7 


Marble Gargoyle 


114 


22 


Paraliz 


F (2D12-4) 




- 


Senünel of VARN 


467 


so 


- 


F (3D6-35). En-o (6D6) 


Psychic Shock 11 


Diamond Gargoyle 


207 


26 


Paraliz 


F (2D12-8) 




_ 


Guardian of VARN 


617 


60 


NB. 


F (3D6*50). En-o (8D6) 


Psychic Shock 13 


Genie 


207 


33 




Z-o (8D4«8) 




Ice Bolt 10 


Water Beast 


61 


10 


- 


F(3D12) 


Ice Bolt 3 


Djinn 


325 


45 


Uspienie 


El-o (1004*10) 


Lightnlng Bolt 12 


Water Spirit 


129 


13 


- 


F C4D12) 


Ice Bolt 5 


Efreet 


467 


5S 


Slrach 


0-o(12D4*12 




Fireball 18 


Water Elemental 


237 


16 


N.P, 


F C6D12) 


Ice Boll 7 


Ghost 


35 


25 


Strach 


M (1D6-6) 




_ 


Wolfman 


100 


SO 


Choroba 


F (2D12-12) 


- 


Evil Spirit 


55 


30 


Postarzeme 


M (2D6'6) 




_ 


Werewolf 


180 


25 


Choroba 


F <2D12'16) 


- 


Specter 


93 


35 


K.O. 


M (3D6-6) 




. 


Greater Werewolf 


280 


30 


K-O. 


F C2D 12*20) 


- 


Gobi in 


13 


6 


- 


F(1D9) 




_ 


Wyrm 


400 


40 


Trucie 


T-o (10D10) 


- 


Gobiin Shaman 


21 


10 


- 


F (1D9-2) 




Fire Bolt 1 


Giant Wyrm 


640 


60 


Trucie 


T-o (10D10) 


- 


Gobiin King 


40 


14 


NJ». 


F (1D9-4) 




Fire Bolt 2 


Great Wyrm 


700 


60 


Trucie 


T-o (10D10) 


- 


Guard 


45 


16 


- 


F (3D3-S) 




_ 


Demon Queen 


1.300 


40 


SP 


F (2D8-20) 


Incinerate 14 


Lieutenant 


93 


24 


- 


F(3D3-10), F 


3D3'20) 


- 


Reactor 


1.300 


40 


- 


En-o (20D5+20) 


- 


Captain 


207 


32 


N.Z 


F (3D3-20), F (3D3-40J 


- 














Harpy 


61 


12 


Upicie 


F (2D7-2) 




_ 


Lagrada 












Harpy Hag 


79 


14 


Kla.twa 


F (2D7*5) 




_ 


W rubryce „Atak" 


podawany jest rodzaj ataku (F - fizyczny, El - elektryczny, En - 


Harpy Witch 


93 


Ifl 


Postarzeme 


F (2D7*10) 




Mass Curse 3 


energetyczny, O - ogniowy, 


T - tru 


cizna) oraz jego sita. 10D10 oznacza 


rzutöw 


Hydra 


337 


22 




F (15D5), O-o 
F (20D5), T-o 
F (20D5). En-o 
F (4D5-20). M 


(8D5) 
10D5) 
(10D5) 
o (4D6) 




dziesiecioscienna. koatka, czyli atak o sile (w zaleZnosci od szczescia) od 10 do 100. Jezeli 


Venomous Hydra 


467 


44 


Trucizna 




przy rodzaju ataku dodano , 


-o" (np 


Z-o), oznacza to. ze potwör dysponuje umiejetnoscia. 


Colossal Hydra 
Death Knigrit 
Doom Knighl 


617 
280 


66 
45 


NP 

Strach 


- 


ataku na odleglose. W rubryce „Czery" liczba po nazwie zaklecia oznacza poziom 
umiejetnosci potwora. 
Skroty zdolnosci: K.O. - pozbawieme przytomnosci, N.P. - niszczeme przedmiotöw 


540 


6S 


Strach 


F (4D5-30). M 


o (6D6) 


- 


w ekwipunku, NB. - 


niszczenie brom, N.Z. - niszczenie zbroi. SP - zabieranie Diinkt6w 


Cuisinart 


880 


85 


Strach 


F{4D5-40). M 


o (8D6) 


- 


czaröw. 
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KONKURSY 



QVlZ - ROZWIAZANIE 



Do redakcji dotarlo 81 kuponöw z rozwia.zaniami krzyzöwki z nr. 8/98, w tym 
53 prawidiowe. 

S • 5, T » 4, R - 12, E • 10, F - 0, A - 13. 

Nagrody. ufundowane przez sklep Strefa 51 i redakcje Gamblera, wylosowali: 

■ nagrody glöwna. (36 boosteröw Exodusu) - Zbignlew Skiba z Warszawy 
nagrody pocieszenia (dwie ksia.zki i roczna. prenumerate Gamblera CD) - 
Karol Lopacinski z Gdariska oraz Krzysztof Pajak z Poznama 

Klub Magic: The Gathering 

Pieiwsza edycja klubu jest jednostronicowa. Nastepne (na razie) przewidy- 
wane sa. w rozmiarze 1/4 strony (choc wszystko bedzie zaleZalo od ilosci 
korespondencji przychodzacej do klubu - a wiec KONIECZNIE napiszcie, czy 
taki klub jesl potrzebny; polecam tez Waszej uwadze odpowiedm punkt ankiety 
ze str. 88) i beda uzupelnieniem kacika MTG na krazku. Dzisiejszy odcinek 
poäwiecony jesl miniankiecie, ktöra. wypelniliscie, rozwiazujac krzyZöwke MTG. 

Ankieta obejmowala mi^dzy innymi ocene. zawartosci kacika MTG na krazku 
CD dolaczanym do Gamblera. Ponizej przedstawiam tabelke z ocenami, ktöre 
przyznaliscie. 



oceny 

1 
2 
3 
4 

5 
suma 



suma 


% 


tak 


% 


nie 


glosöw 










1 


1,6 


1 


2,4 





4 


6.5 


2 


4,8 


1 


2 


3,3 


2 


4,8 





17 


27,9 


13 


30,9 


2 


37 


60,7 


24 


57,1 


9 


61 


100 


42 


100 


12 



% 



8.3 



16.7 
75 
100 



% 









1 


14,3 








2 


28,6 


4 


57,1 


7 


100 



W drugiej czesci ankiety pytalem, co chcielibyöcie zobaczyc w nastepnych 
wydaniach kacika. Ponad polowa ankietowanych wyrazila zainteresowanie 
taliami (przyklady juZ zloZonych, poiady, komba). Dia osoby, ktöra chciala 
poznaö spis talii Alexa, mam smutna. wiadomosc - nasz rednacz nie gra 
w Magica fale karty w jego talu moZna wyliczyc: piki - A. K. D, W, 10. 9... i lak 
dalej aZ do dwöjki trefl - Zgred.]. Zyczyliscie tez sobie. aby zamieszczac 
wieksza ilofic materialöw na krazku (programöw i uaktualnieii do nich, stron 
WWW). Chcielibyscie takze przeczytac o turniejach (zasady. relacje, terminy), 
kartach (spoilery, üustracje, rankingi), konkursach oraz radziliscie uruchomic 
skrzynke kontaktowa.. 





Ranking 


kart MTG 




T«mp«it 




1. 


Cursed Scroll 


39.60 z! 


2. 


Tradewind Rider 


37.00 zl 


3. 


Reflecting Pool 


32.10 zl 


4. 


Time Warp 


17,20 z! 


5. 


Living Death 


14,00 zt 


6-8. 


Commander Greven il-Vec 


12.00 zl 




Corpse Dance 


12.00 zl 




Sapphire Medalion 


12.00 zl 


9-10. 


Apocalypse 


10,00 zl 




Rathi Dragon 


10,00 zl 




Stronghold 




1. 


Mox Diamond 


43,20 zl 


2. 


Sliver Queen 


30.50 zl 


3. 


Volraih's Stronghold 


28.90 zl 


4-S. 


Ensnaring Bridge 


17,20 zl 




Pursuit of Knowledge 


17,20 zl 


6-7. 


Grave Pact 


15,70 zl 




Sliver Wyvern 


15,70 zl 


8, 


Soltan Champion 


14,00 zl 


9. 


Burgeoning 


12,10 zt 


10. 


Stronghold Assassin 
Exodus 


10,00 zl 


1, 


Cataclysm 


34,30 zl 


2. 


Hatred 


28.90 zl 


3. 


Paladin en-Vec 


24,30 zt 


4. 


Recurring Nightmare 


19.80 zl 


S. 


Ertai, Wizard Adept 


18,50 zl 


6. 


Mim, Cat Warnor 


17,20 zl 


7-9. 


Null Brooch 


14,00 zl 




Oath of Druid 


14,00 zl 




Survival of the Fittest 


14,00 zl 


10. 


Equilibrum 


12.10 zl 


GAMBLER TETE 11/98 





Gielda. kart nie moZemy sie zaja.c (nie odpowiada to zaloZeniom Gamblera), 
ale pozostale tematy postaramy sie poruszyc. JuZ na poprzednim krazku 
opublikowalismy dwie polskie strony WWW. Na plycie dolaczonej do tego 
numeru znajdziecie relacje Pawla Karaszewskiego z Mistrzostw Swiata w Magic: 
The Gathering. ktöie odbyty sie w USA. Uczestniczyla w nich czolowa czwörka 
polskich graczy wyloniona w Mistrzostwach Polski. 

Na koniec zostawilem prezentacje naszego nowego przedsiewziecia - 
hybrydy rankmgu kart, swego rodzaju cennika oraz konkursu z nagrodami 
<aktualnosc zaleZy od liczby Waszych zgloszen). Na dole strony znajduja, sie 
trzy rankingi: „Tempest", „Strongold" i „Exodus" oraz kupon. Calosc tworzy 
„Ranking kart Magic: The Gathering", ktöry od tej pory co miesiac bedzie sie 
pojawial na koricu TeTetki. Jesu przyjdzie duzo zgloszen, moze znajdzie sie 
miejsce na cos innego. Pierwsza edycja rankingu opracowana zostala na 
podstawie glosöw zebranych w warszawskim sklepte Strefa 51. Poniewaz, 
niestety. rozrzut oddanych glosöw w pierwszym, „sklepowym" referendum nie 
byl zbyt wielki (kupony zbierane byry tylko przez trzy dni) na razie pubhkujemy 
jedynie pierwsze dziesia.tki kart z poszczegölnych edycji wraz z oszacowanymi 
cenami. Mam nadzieje, Ze wyniki nastepnych edycji, podsumowywane raz na 
miesiac. beda. lepiej odzwierciedlaly krajowy rynek kart MTG. W drugiej 
i trzeciej edycji zmiany moga, byc powaZne - miesiac to duzo czasu. Ranking 
stanie sie ogölnopolski. poniewaz uwzgledni takze glosy oddane przez Was na 
kuponach (obecna edycja jest lokalna). 

Na kuponie wypiszcie po trzy karty z kazdego podanego dodatku, ktörych 
POSZUKUJECIE (a wiec niekoniecznie te, ktöre uwazacie za najlepsze). Wypetnio- 
ny kupon naklejcie na kartke pocztowa. i, jesli chcecie wzia.6 udzial w losowaniu 
nagröd, dopiszcie swoje dane (lmie i nazwisko, adres, telefon wraz z numerem 
kierunkowym lub e-mail). Kupony przesylajcie do redakcji Gamblera (ul. Stepinska 
22/30, 00-739 Warszawa) lub wtzuccie do urny w jednym z dwöch firmowych 
sklepöw Strefy 51 (w Warszawie: Dworzec PKP Wa-wa Centralna, Pömocna Galeria 
- Pawilon nr. 26, tel. 0-22 654 98 11 lub w Gdansku: Dworzec PKP Gdarisk, 
ul. Podwale Grodzkie 1. Antresola - Pawilon nr. 338. tel. 0-58 301 28 41 w. 136). 
Co miesiac poprawnie wypelnione kupony beda brary udzial w losowaniu nagröd 
ufundowanych przez sklep Strefa 51. Jest to piec kompletöw po trzy boostery: po 
jednym z kazdej edycji Tempest, Stronghold i Exodus. 

W przyszlosci, jesli odzew bedzie duzy, postaram sie poszerzyc ranking 
o piata edycje MTG oraz nowy dodatek „Urza's Saga". Poniewaz chcialbym, aby 
ranking (przynajmniej na razie) obejmowal obowiazujacy Typ II, nie bede sie 
zajmowal edycjami Mirage. Visions oraz Weatherlight - niedlugo beda 
zakazane w tym typie rozgrywki. 

White ViZard 




TEMPEST 



STRONGHOLD 



EXODUS 



STREM 51 



reaKpje 
redakcji 



Na tapecie znowu temat piractwa 
komputerowego, tym razem wywola* 
ny przez Alexa (wstepniak „Inny 
Swiat" nr. 9/98). Stamm si$ ograni- 
czac te pro- i antypirackie dyskusje, bo 
chyba wszystko, co byto do napisania, 
zostato juz w Gamblerze napisane. 

don Pedro z Krainy Dzianych 
Dziewuszek 

Nie-rzeczywistosc raz Jeszcze 

I. Czytajqc artykul z numeru 8/98 
(„Nie-RzeczywistosY") pomyslalem so- 
bie: jak mozna nie odrözniac $wiata re- 
alnego i wirtualnego? W duchu Smiaiem 
sie z takich wydarzen i na wakacjach los 
si? zemScii. Az cztery razy przydarzyfy 
mi sie^ podobne historie. Oto one: 

1. Gralem z kumplem w Monopoly. 
Zaczeto mi sie nawet powodzif, mialem 
parcele, domki i kupe^ kasy. W tym mo- 
mencie w mözgu „zapalito" sie komenda 
„save game". Reka zaczela szukac czegoS, 



czym mozna zapisac gr§. Siedzialem tak 
zdezorientowany przez chwil^, pöki nie 
ocucil mnie kumpel, podajqc kosci. Mam 
taki zwyczaj z Tomb Raidera, ze jak tylko 
przeskocze jakqs przeszkod§ czy zatluke^ 
T-Rexa, od razu zapisuje stan gry. Tak 
samo byto i w tym przypadku. Okazato 
si$, ze siusznie chcialem sie^ zabezpieczyd. 
Facet w koricu mnie ogral. 

2. Mieszkalem w palacyku, w ktörym 
byto wielkie, wypolerowane lustro. Kie- 
dy tak przy nim staiem i wpatrywalem 
s\q, co jest za mnq, pomyslatem: ale faj- 
ne pomieszczenie z tytu. Ci co robiq w 
Buildzie do Duke'a, wiedzq o co mi cho- 
dzi. Chciatem juz wpisac DNCLIP, by 
wejs"d w to lustro. 

3. Poznatem dziewczyne^ Spacerowa- 
lismy i poprosito, zebym jej zrobil zdj^- 
cie. Kiedy patrzytem przez aparat, po- 
myslatem sobie: „Boze, ona jest bitma- 
pql". Z tej historii ißmiatem sie 
najbardziej. 

4. Kiedy jechalem z ojcem do miasta, 
trafilismy na blokad«* w Lesku (wiecie, 
powiaty i inne takie). Od razu przyszto 



mi do gtowy, zeby zrobic sobie Carma- 
geddon i naciachac kup? kasy! 

Igor Rzegocki 

II. Dzis wydarzylo sie cos, co mnie za- 
stanowito. Wröcitem wiainie ze stadionu 
(graliSmy w pilke^ takq prawdziwq), by- 
iem zmeczony i zty, bo jeden z przeciwni- 
köw zatozy} mi kose^ pod kolano i bolato 
jak diabli. W domu niespodzianka: trzeba 
byto jeszcze powiesic firanki w pokoju. Po- 
stanowitem wi^c zepchnqC to na brata. 
Gdy skoriczylismy robote^ (takie pogania- 
nie innych jest bardzo meczqce), brat 
schodzqc z krzesto stanqt mi przypadkowo 
na noge.. Ludzie, nie macie poj^cia, jak sie 
wsciektem. PomySlalem: zeby tak teraz 
miec Lightninga albo Fireballa (ostatnio 
grywatem bardzo duzo w Hellfire). I wy- 
obrazilem sobie kupke dymiqcych kosci le- 
zqcq w jaskiniach. Kiedy juz sie^ opanowa- 
tem, dotarto do mnie, ze zyczylem Smierci 
wlasnemu braru. Co gorsze, sam chciatem 
go wykoriczyc. O, kurczej 

Val del Maar 



Pirat o prawle 

Wzrusza mnie Wasza dbaloäc* o czysty 
rynek programöw komputerowych. Po- 
ruszenie tego tematu po raz kolejny 
(tym razem we wst^pniaku) uwazam 
nie tylko za marnowanie papieru, ale 
za ched wywolania kolejnej fali dysku- 
sji na ten temat, zapychanie sobie 
skrzynki gtosami poparcia i negacji. 
Möj gtos jest raczej gtoseni negacji ze 
wzgledu na ztodziejstwo (nie inaczej) 
wydawcöw gier i innego oprogramowa- 
nia. Ostatni Wasz wywiad z wrzesnio- 
wego Gamblera utwierdzil mnie w opi- 
nii, ze polscy wydawcy to banda idio- 
töw, ludzi, ktörzy chcq szybko zarobic* 
zupefnie jak Rosjanie. Kolejny raz do- 
wiedziaiem si?, ze gry na Zachodzie sq 
drogie. Moze tak Pan Wydawca przeli- 
czylby sobie, ile zarabiajq ludzie na Za- 
chodzie, a ile w Polsce. 

Ja sie za aniota nie uwazam, czesto 
mialem do czynienia z grami pirackimi, 
pozyczanymi i kopiowanymi oryginala- 
mi itd. Owszem, sq i gry, ktöre z szacun- 
ku dla twörcöw (a nie wydawcöw) ku- 
puje^ (seria Wing Commander), [ednak 
gdy zobaczytem w sklepie Dooma za je- 
dyne 49 ztotych (w tym 32 nowe pozio- 
my „extra"), to zaczqtem si? zastana- 
wia«f, czy wydawca jest aby normalny? 
JesMi topi sie gigantyczny - zdaniem wy- 
dawcöw - szmal w kolorowych pudef- 
kach, ksiqzeczkach itp. do gry, ktörej ra- 
czej juz nikt nie kupi (tym bardziej, ze 
obok lezy Quake za prawie te same pie- 
niqdze) - to potem trzeba nadrabia«?, 
zawyzajqc ceny innych gier. 

Tacy jestescie w Gamblerze prawo- 
rzqdni, a opisujecie gry, ktöre dopiero 



w Polsce majq sie^ ukazac\ na przyklad 
za dwa lub trzy miesiqce i, doktadnie 
tak jak Secret Service, nap^dzacie klien- 
tel$ gietdom i stadionowi. Alex pisze we 
wst^pniaku, ze programy z Innego 
Swiata (pi^kna poezja) sq czesto wer- 
sjami beta i nie dziatojq poprawnie. 
Jezeli szary zjadacz chleba b^dzie mu- 
siai kupid nawet dwa razy piracki krq- 
zek, to i tak zaptoci tylko 50 zlotych, a 
nie 200 jak za oryginal. Alex pisze, ze 
gry z Innego Swiata (naprawd^ sie^ 
wzruszylem) sq gorsze, bo bez ksiqze- 
czek z opisami itd. Szanowny idol Ale- 
xa, Bill Gates, do nowego pakietu Offi- 
ce nawet ksiqzeczki z petnq instrukcjq 
nie wydrukowal, tylko zamiescii jq na 
CD. Cöz za oszcz^dnosc, tylko czemu 
cena ta sama? 

OS3 

Nie rozumiem, dlaczego maszpreten- 
sjf do wydawcöw gier, ze Polacy ma/o 
zarabiajq? Mief pretensje do rzqdöw, ze 
od iat obdarowujq nas podatkiem prze- 
kraczajqcym 80% zarobköw (w sumie, 
iiczqc wszystkie swiadczenia na rzecz 
paristwa - zaröwno jawne, jak i ukryte). 
Gdyby nie chory System podatkowy i 
rozroinieta biurokracja, kazdy zarabiai- 
by co najmniej dwa razy tyie, co teraz. 
Diaczego wiec czepiasz sie wydawcöw 
gier? Robiq to samo, co dealerzy samo- 
chodöw, sprzedawcy AGD czy handiarze 
nieruchomo§ciami: starajq sie zarobiö. 
Samochody iodöwki i teiewizory (nie 
möwiqc o mieszkaniach) tez sq drogie, 
aie strzeze ich prawo. 

Teraz o recenzjach programöw, 
ktörych jeszcze nie ma na rynku. Otöz 



otrzymujemy gry przed ich premierq od 
poiskiego wydawcy lub bezposrednio 
od zachodniego producenta. Przyjeii- 
6my takq poiityke, ze recenzja ukazuje 
sie wtedy gdy gra jest juz do kupienia 
w Polsce albo lada moment sie pojawi. 
Jezeli trzeba opöznic publikacje tekstu, 
robimy to. Czasam niestety sytuacja 
zmienia sie w momencie, gdy juz nie 
nie mozemy zrobic, program ma „po- 
ilizg", a recenzja w Gamblerze jest juz 
wydrukowana. Natomiast nie zamie- 
szczamy recenzji z wersji beta czydemo, 
nie piszemy tez o programach, ktöre w 
Polsce nigdy nie bedq wydane. 

[Tu sie wtrqcam, bo wszak list wspo- 
mina i mojq skromnq osobe. W zasa- 
dzie co bylo mqdrego do napisania, to 
don Pedro juz naplsal i zgadzam sie z 
nim w zupelnosci. Zwröce tylko uwage 
na jednq rzecz: autor listu stosuje za- 
bieg tzw. panswinizmu (okreslenie nie 
moje). Wszyscy sq s'winiami! Piraci - 
tak, oczywiicie. Ale wydawcy gier tez 
nie lepsi! Takie sta wianie spra wy staro- 
zakonni nazywajq huepq, co mozna tlu- 
maczycf jako ekstremalnq bezczelnosc. 
Wydawca gier moze byc mqdry albo 
glupi, postepowaö rozsqdnie albo nie, 
jednak zawsze pozostaje sprzedawcq, 
ktöry oferuje klientowi produkt. Pro- 
dukt, ktörego przygotowanie pochlone- 
to tysiqce godzin praey wyksztalconych 
speejalistöw i ogromne sumy Gdzie tu 
miejsce na zlodziejstwo, tego doprawdy 
nie wiem. Jezeli ktos in westuje w pro- 
dukty, ktöre sie nie sprzedajq, to ma co 
najwyzej zadatki na bankruta, nie po- 
röwnujmy go z ponurym mafioso - 
Alx.J 
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Inny Swlat I Inne sprawy 

Tekst Alexa o Innym Swiecie troche; mnie 
wpienit. Po raz kolejny przypomne, cienkq 
sytuacje^ polskiego gracza (nawet takiego 
dose uprzywilejowanego) . Tygodniowo do- 
staje^ 20 ziotych. Wychodzi jakies* 80 zetöw 
miesieeznie. Poodliczeniu 11 naGamblera 
(cale szczescie, ze tylko tyle) zostaje 69. Te- 
raz mam wybör: albo przez jeszcze jeden 
miesiqc zbierac kas^ i dostac gr^ nie pierw- 
szej Swiezosci, albo kupic cos' w serii RePlay 
(z czego skorzystalem juz dwa razy) , albo 
skorzystac" z oferty Innego Swiata. Na Grzy- 
bowskiej ptace^ 50 z\ za skladanke^ na Sta- 
dionie - 30. Mniej wi^cej co trzy miesiqce 
korzystam z owej oferty. W ten sposöb mam 
zabawe^ na cale trzy miesiqce. 

Natomiast nadzieja na to, ze polski 
przeciejny graez (majqcy do dyspozycji 



20-30 ziotych miesieeznie) bedzie kupo- 
wal cos legalnie, to utopia. Co z tego, ze u 
pirata nie ma filmiköw - zabawa jest Na- 
tomiast idea zamieszczania pelnych wer- 
s|i gier w Gamblerze CD to strzal w dzie- 
siqtkt?. Przez caly sierpieri zagrywalem sie^ 
w 7 Dni i 7 Nocy oraz Ardeny (z Transarc- 
ticq bylo troch^ gorzej) i nawet nie zauwa- 
zylem, jak w kieszeni zostata mi kasa, 
ktöra nie trafita w rece pirata. jak tak da- 
lej pöjdzie, to dzi^ki Warn oszczedz^ kupe 
forsy. A wtedy kupie^ sobie Ultimi Online. 
Tekst o hetmach wirtualnych to nie- 
wypal. Nie wiem, czy posiadajqcych taki 
sprz^t w Polsce poliezyloby sie^ na pal- 
cach jednej r^ki. Cena jest straszna. Ra- 
dzilbym na przyszlos£ zamieszczac* arty- 
kuly o rzeezach bardziej dost^pnych (nie 
wiem, czy jest w Polsce sklep z choc jed- 
nym takim hetmem). Stasiu 



Oto przyktad, ze w stare gry mozna 
pograd jeszcze bez bölu. Artykul o hei- 
mach wirtualnych nie miaf zachecad do 
ichkupna (choc wbrew temu, copiszesz, 
mozna w Polsce nabyc takie urzqdze- 
nia), tylko dad iwiadeetwo istnienia 
pewnej technologii czy tez zjawiska. 
Gdybyprasa zamieszczala artykuty trak- 
tu/qce tylko o rzeezach, ktöre czytelnik 
bedzie mögt wypröbowad organolep- 
tycznie, to naprawde niewiele byloby do 
pisania - nikt przeciez nie kupuje wszy- 
stkich gier, o ktörych piszemy Helmy 
wirtualne sq äekawostkq. Dia mnie to 
oczywiste, ze nikt przy zdrowych zmy- 
stach nie powinien ich kupowad - przy- 
najmniej na razie. Ale przeczytad o nich 
mozna, chodby po to, aby dowiedzied 
sie, jak daleko mamy jeszcze do wirtual- 
ne/ rzeczywistofci. 



Swiat frajeröw? 

Pod koniec czerwca chcialem sprawdzic, 
jak si^ majq piraci na gietdzie (mie- 
szkam w Krakowie, gdzie znajduje si$ 
jedna elektroniczna gielda) i wsz^dzie 
widzialem plytki po 40 zl (zwykle przy 
zakupie dwöch obnizali cenej. Po po- 
wrocie z wakaeji, w ostatniq sobote^ 
sierpnia tez postanowilem sprawdzid, co 
nowego. 1 okazalo sie^ ze plytka kosztuje 
juz 70 zl. Bez wyjqtköw! Ale to nie wszy- 
stko. Spytatem o The X-Files: Unrestric- 
ted Access. Mieli na jednym stoisku po... 
100 ziotych! Oryginal w sklepie kosztuje 
85 ziotych. Wi^c jednak Inny Swiat po- 



OpanuJ sl$, mamuslu 

Kiedy ostatnio bylem w EMPiK-u, pod- 
szedlem do stanowiska dla graezy Tra- 
dycyjnie jakies* ciecie cieniowaly klawi- 
szami wQuake'a II, ktos naparzal w Red 
Alerta... Przy jednym z komputeröw sie- 
dzialo male dziecko, a obok stala jego 
matka. Podszedlem do dzieciaka, mial 
jakie$ 8-9 lat, a na komputerze - Grand 
Theft Auto, Zdziwil mnie spokoj, z jakim 
matka przypatrywala sie^ jak jej dziecko 
rozjezdza kolejnych przechodniöw. Aza 
to, co powiedziala i co potem zrobila, 
powinni jq rozstrzelac. Mianowicie rze- 
kla: „To ja wröce za godzinke/' i poszla. 
Co za rodzic! Zostawid dziecko przy ta- 
kiej grze tylko dlatego, ze chee sie^ w spo- 
koju zrobtf zakupy? Brak mi slow. 

Biaty 

Rodzice bywafq dziwni, prawda? Kie- 
dy$ pisalem o wystawie sredniowieez- 
nych narzedzi tortur, ktörq odwiedzalr 
rodzice z malymi dziedmi i ttumaczyll 
swoim pociechom, jak dziaiajq poszcze- 
gölne urzqdzenia. Sprawa podobna. 



woli przestaje byc" tanim Swiatem, a za- 
czyna byc frajerskim. 

Dzisiaj w szkole rozmawialem z dwo- 
ma kolegami, ktörzy znalezli sobie pra- 
c$ u pirata. Przewidywania si? potwier- 
dzily: gietdq steruje mafia krakowska. 
Ceny sq ustalane i nikomu nie wolno ich 
zmieniad. Sq nawet podstawiani klienci 
sprawdzajqcy „uezeiwosd" sprzedawcow 
wzgl^dem „kierowniköw sprzedazy". Ci 
dwaj, o ktörych wspomnialem, opowia- 
dali, jak jeden goSc sprzedal 2 plyty po 
65 zt i cytuj^: „dostal taki w*.* od dzie- 
si^ciu innych, ze juz nigdy si^ na gieldzie 
nie pojawi". Poza tym opowiadali, jak 
zach^cali do kupna plyt jednego z poli- 
cjantöw, ktöry powiedzial, ze zakupy 
zrobil tydziert wczesniej. Nie dziwnego, 
tyle ze jest to jeden z facetöw odpowie- 
dzialnych za prowadzenie nalotöw na 
gieldej A coS rzadko si^ one zdarzajq. 
Gratuluje. Gamblerowi walki z pirac- 
twem. Za to go ceni^ i szanuj^. 

(nazwisko i adres do wiadomoäci 

redakeji) 

Informac/e zdumiewajqce (zwlaszcza 
te ceny!), ale kto wie, kto wie, moze do- 
zyjemy czasöw, ze piratom przestanie sie 
op/acad handel kradzionym oprogra- 
mowaniem? jednak, aby tak sie sta/o, na 
Ziemi musialoby zostad tylko jedno z 
dwöch najbardziej biorqcych stworzeh, 
czyli ryba. [Tu sieznöw wtrqce: cöz w tej 
historii takiego zdumiewajqcego? „ Czar- 
ny rynek" nie znaczy „ wolny rynek", a 
wrecz przeciwnie. Skoro trzesie nim ma- 
fia, to ma nad nim takq kontrole, jak kie- 
dyä komuntfei wZwiqzku Radzieckim - i 
podobne metody Moze teraz okaze sie, 
ze wszystkie pirackie plyty bedq koszto- 
wad 70 zl, bo przychody wzrosnq o 
100%, a klientöw ubedzie tylko 20%? W 
koheusq ludzie, ktorzypöjdq dopiratöw 
nawet wtedy, gdy u nich bedzie tylko 
10% taniej - Alx.J 



Czy upadna? 

Przeczytütem wloSnie wywiad z Marci- 
nem Turskim i zmrozilo mnie. Czyzby 
rzeczywiscie polscy dystrybutorzy mieli 
si$ tak zle? To dlaczego ja nie nie wiem? 
Dlaczego polska prasa milezy? Czy nie 
powinno sie; przedstawic* polskiemu gra- 
czowi realiöw i przestrzec, ze niedlugo 
nie bedzie mial kto sprowadzac gier le- 
galnie, bo firmy upadnq? Zapewne prze- 
glqdacie konkurencyjne pisma? Czy w 
jakimkolwiek magazynie o grach bylo 
napisane o kiepskiej kondycji polskich 
dystrybutoröw? A moze tylko w Gamble- 
rze o tym piszq? Reszcie nie zalezy? Gra- 
cze i tak b^dq zawsze, bo przeciez moz- 
na kupitf gry drogq nielegalnq. lezeli fir- 
my upadnq, moze to oznaezac takze 
klopoty dla Gamblera. Recenzowanie 
produktöwdostepnych tylko na naszym 
rynku i dopiero wtedy kiedy naprawde 
sq dost^pne, moze obröeid sie; przeciwko 
Warn. 

Arek Kriszpin 

Gambler od zawsze interesuje sie te- 
matykq, nazwijmy to ogölnie, publicy- 
stycznq i pröbuje pokazywad realia pol- 
skiego rynku. Sq pisma, ktörych redak- 
cje upra wiajq innq polityke, wiec trudno 
sie dziwid, zeznich sie o trudnej sytuaeji 
polskich dystrybutoröw nie dowiedzia- 
fe$. Zawsze twierdzilem, ze rynek pism 
moze sobie poradzid bez rynku dystry- 
butoröw. Nasze dochody zmniejszq sie, 
co prawda, o dochöd z reklam [nie taki 
znöw maly - A!x], ale to da sie przezyd 
[nie tak znöw tatwo - AlxJ. Tylko szkoda 
ze zamiast rodzimym wydawcom gier, 
zatrudniajqcym dziesiqtki osöb i piacq- 
cym podatki, bedziemy przysparzad zy- 
sku rosyjsk/ej lub polskiej mafii. Zresztq 
wszyscy wiemy, ze sq na rynku pisma, 
ktörych obecnoSciq rzeezone mafie sq 
na pewno zach wycone. 



GAMBLER 11/98 



INFORMAC JE • INFORMACJE • INFORMACJE • INFORMACJE 



Dystrybutorzy gier 
z numeru 11/98 



CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszalkowska 9/15 

tel. (022) 825 82 02 

Game, Net & Match!- 139 zl 

Settiers II PL - 39,99 zl 

USCFChess-99z\ 

IPSCG 

00-626 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. (022) 642 27 66 

Dune 2000- 160 zl 

Needfor Speed III- 145 zl 

Reflux- 49,99 zl 

Syndicate - bd 

L.E.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chocholowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

Quake- 59 zl 

Skull Caps - 99 zl 



MarkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzyriskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
FieldsofFire- 59 zl 
JF/A-18E Carrier Strike 
Fighter- 149 zt 
IndustryGiant- 145 zl 
OperationalArtofWar- 59 zl 
Wreckin ' Cre w - b d 

WSiP 

00-696 Warszawa 
ul. Pankiewicza 3 
tel. (0-22) 622 00 03 
Ptaki Europy- 150 zl 



UWAGA! Wpoprzednimnumerze 
nie podalismy adresu dystrybutora 
programöw serii Szariada. Sprzeda- 
zq wszystkich gier tej serii zajmuje sie. 
firma Ariada (00-725 Warszawa, 
ul. Chelmska 42/44 m. 64, tel. 022 
41 58 49). Cena kazdej gry - 30 zl. 



Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroricöw 2c 

tel. (022) 616 15 51, 616 15 55 

Championship 

Manager 97/98- 119 zl 

Heart of Darkness - 165 zl 

Hexplore - 165 zl 

Virtual Chess 2 - 99 zl 

Optimus Pascal 
43-300 Bielsko-Biala 
ul. Wyspianskiego 10 
tel. (033) 11 75 71 
Rock wPolsce- 169 zl 
Wszystko o seksie - 169 zl 

Optimus S.A. 
33-300 Nowy Sqcz 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018) 444 05 60 
Creatures 2 - 155 zl 
bd - brak danych 







Spis ogtoszen 



Albion Str. 38 

ArWal „ str. 38 

AVAX str. 11 

CD Projekt str. 3 

Creative Labs str. 75 

L.E.M str. 31, 55, 91 

L.K. Avalon str. 85 

Maria - Przedsi^biorstwo 
Produkcyjno-Handlowe str. 61 



n 



MATT str. 77 

MediaSoft str. 15 

NTT System str. 11 

On Time Solutions str. 2 

Optimus str. 57, 59, 61 

PWN str. 9 

Stawicki str. 92 

Stollwerck str. 65 

TopWare str. 17 
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Wytqczna dystrybucja w Polsce: 

Licomp EMP1K Multimedia Sp. i o.o. ; 

02-935 WARSZAWA, ul. Chocholowska 3c 

TeL/fox (0-22) 642 81 65,(0-22)642 99 21 

http://www.lem.com.pi licomp-emp;k-multimedia 





:h latwo odnalezc sporo 

r^cz jawnego wykorzysty- 
>w elektrc cznej rozryw- 
ki. Powspomlnajmy wiec dawne dzieje t zadumajmy 
sie nad przysztoscia, w r 
lestu kartek... B 



ia klawisz 



Literatura od wieköw sluzy jako kanwa, 
na ktörej powstajq dzieta innych dziedzin 
sztuki. Dlaczego inaczej mialoby byc z gra- 
mi komputerowymi, stanowiqcymi przeciez 
tak wazny dement wspökzesnej kultury 
masowej? 

Interaktywne ilustracje? 

Teatr, film, malarstwo to sztuki wykorzystu- 
jqce wizualnq metode^ przekazu. Mogq ist- 
niec i istniejqniezaleznie od literatury - ma- 
larstwo jest przeciez wobec literatury pier- 
wotne (rysunki naskalne), jest teatr bez 
slow, jest film bez stow - a ksiqzki zyjqstowa- 
mi. Jednak bardzo czesto te wizualne formy 
ekspresji röwniez czerpiq z literatury, posre- 
dnio bqdz bezposrednio. Powstajq inspiro- 
wane bestsellerami (a najwietazym bestsel- 
lerem wszech czasöw jest Biblia) dramaty, 
filmy, obrazy i mozemy bez wahania stwier- 



dzic, ze literatura tak wptynefa na ludzkq 
kultury, ze dzis* nie potrafimy sobie bez niej 
zycia wyobrazid 

Gry komputerowe - najmtodszy z popu- 
larnych elementöw kultury masowej - 
podobnie jak film czesto korzystajq z ksiqz- 
kowych inspiracji. Gry takze oddzialujq 
przez obraz, moze nawet bardziej niz film. To 
wlas~nie podstawowa röznica - o jakosci gry 
w gtöwnej mierze decyduje jej grafika. Fabu- 
fa jest materiq wtörnq, podczas gdy w sztu- 
ce filmowej - mniej wiecej röwnorzednq z 
obrazem. Na potwierdzenie tej tezy przyto- 
cze^ zdania bardzo czesto pojawiajqce si$ w 
recenzjach w prasie komputerowej: „Dosko- 
nafa fabufa nie ratuje gry X..." lub „Autorzy 
Y chyba zapomnieli, ze dobry scenariusz to 
niewszystko...". 

Najwietezemumfyswiecqgry, wktörych 
fabufa jest szczqtkowa - przerözne FPP, TPP, 
RTS etc., etc. To chyba jeden z podstawo- 



wych powodöw, przez ktöre gry komputero- 
we nigdy nie stworzq mitöw kultury takich 
jak literatura. Dzis (prawie) wszyscy wiemy, 
kirn byli: Hamlet, Arsen Lupin, Odyseusz, 
Don Kiszot czy Filip Marlowe. Tymczasem 
nawet wsröd komputerowcöw mafa kto pa- 
mi^ta, kto zacz Blazkowicz, a juz niedtugo 
pöjdq w zapomnienie George Stobbart, Liu 
Kang, Tex Murphy i (nie daj Boze!) Guy- 
brush Threepwood. 

Powöd? Do starych gier trudno dzisiaj 
wröcic, natomiast czytac stare ksiqzki moz- 
na, i owszem. Zauwazcie, ze ostatnie trzy z 
wymienionych postaci pamietane sq tylko 
dlatego, ze niedawno ukazary sie^ kontynu- 
acje ich przygöd ! A co tarn, bede^ patetyczny: 
po prostu Szekspirowi nie grozi, ze kiedys 
ktos popatrzy na egzemplarz „Romea i Juiii" 
i pomysli: „lezu, co za pikseloza, jak oni mo- 
gli to czytac?!" Moze pomyslec, ze to nu- 
dziarstwo, ale to juz nie to samo. A granie w 
stare gry jest nie tyle niemodne, co po pro- 
stu niewykonalne, wfasnie przez prymity- 
wizm grafiki i diwieku. 

Wiek nie dodaje grom splendoru, stare 
gry to nie czarno-biate filmy... Niestety? 
Ech, bardzo to ponuro wyglqda. Nie zapo- 
minajmy jednak, ze istniejq gry z rozbudo- 
wanqfabuiq, ktöre czesto czerpiq zwqtköw 
literatury, nawet jezeli jest to tylko literatu- 
ra popularna. Nie w tym zresztq dziwnego. 
Nie potrafi^ sobie wyobrazic gry na podsta- 
wie „Ulissesa" [oyce'a czy „Wesorych ku- 
moszek z Windsoru"... Dobrze, troch$ sie^ 
zagalopowaiem, ale wiecie, o co mi chodzi. 
Przyjrzyjmy sie. wiec grom, ktörych fabufa 
zaczerpni^ta jest z ksiqzek. Nie dziwmy sie^ 
ze bedq to gfawnie gry przygodowe i im po- 
krewne, oparte na dobrych czytadfach. 
Uprzedzam tez od razu, ze przeglqd bedzie 
nieobiektywny, niekompletny i achronolo- 
giczny. 

Era przedpotopowa 

Wröcmy na chwile^ do czasöw, gdy nasz na- 
czelny chodzü jeszcze do podstawöwki. Piek- 
ne to byry czasy, czasy dzielnych rycerzy, 
pi^knych ksiezniczek, „Zywca" ze starymi 
etykietami, kolejek w sklepach, Krzysia Ku- 
beezki, Spectrumienki i Commodore 64. 
Wczytywane czesto przez pöt godziny gry 
dawary wtedy emoeje, o ktörych dzis' moze- 
my tylko marzycf, a podziai gatunkowy byl 
zupemie inny. Dominowaty platformöwki, 
strzelanki, proste „chodzonko-nawalanki". 
1 zanim jeszcze Sierra, wydajqc niezliczone 
ilosci Questöw, Bequestöw i Conquestöw, 
zdefiniowafa i uprawomoenifa pojeeie przy- 
godöwki, fani intelektualnego wysiiku 
przed maszynkq z gumowymi przyciskami 
testowali swe szare komörki w grach, ktöre 
okreslano mianem tekstöwek. 

Gry tekstowe albo w ogöle nie miary gra- 
fiki, albo szczqtkowq i symbolicznq. Domi- 
nowafa treSc Komputer skrötowo opisywat 
kolejne lokaeje i przebywajqce tarn osoby, a 
graeze wprywali na Srodowisko gry, wpisu- 
jqc polecenia z klawiatury. Dawato to ztu- 
dzenie niemal peinej swobody, jednak pro- 
gram dysponowal tak niewielkim zasobem 
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Nad produkcja gry Discworld czuwai sam Pratchett. 




Discworld 



slow, ze mogto to skutecznie zirytowac na- 
wet najäerpliwszego z graczy. 

W poszukiwaniu fabuly dla swych gier, 
twörcy tekstöwek wielokrotnie si^gali po po- 
zycje literackie. Najstynniejszym przebojem 
tego typu byi chyba Hobbit, gra oparta na 
stynnej ksiqzce |.R.R. Tolkiena. llustrowana 
oszatumiujqcymi grafikami (patrz screen) 
zrobiia swego czasu turore/, mimo dose kröt- 
kiej i... hmm... banalnej fabuly. Z przygöd 
Bilba wybrano tu bowiem, z powodöw 
oczywistych, tylko kilka wqtköw. Warto tez 
wspomniec, ze byla to pierwsza gra przygo- 
dowa czasu rzeczywistego. [esii na nie- 
ktörych planszach w okreslonym czasie nie 
wpisates komendy - ginqleä, na przyklad 
zjedzony przez Trolle. Dzis" to smieszy, ale 
wtedy...Tobylhit! 



CALLOf , 







Innq grq tekstowq opartq na literaturze 
na wskros fantastycznej byta Hitch Hikers 
Guide To The Galaxy. Ta niesamowita 
tekstöwku, inspirowana prozq angielskiego 
fantasty-przesmiewcy, Douglasa Adamsa, 
byta troche, bardziej skomplikowana. )ej po- 
pularnosc ucierpiala przez brak mozliwosci 
poznania twörezosei Adamsa wczasach PRL 
(chyba ze w wydaniach klubowych) - dzi- 
siaj jego „trylogia w pieciu cz^sciach" do- 
st^pna jest w serii „ZSaiamandrq" wydaw- 
nietwa Zysk i ska (szczerze wszystkim pole- 
cam, ubaw po pachy!). fa jednak lubilem 
zagrac, a gdy par<> lat pözniej przeezytaiem 
ksiqzke^ - dopiero miatem zabaw^! 

Nietypowa, lecz zdecydowanie warta 
wspomnienia jest tekstöwka Secret Diary of 
Adrian Mole. Ta bardzo sympatyczna gra to 
niemal doktadna komputerowa wersja do- 
skonatej ksiqzki Sue Townsend „Sekretny 
dziennikAdrianaMole'a, lat 13 i 3/4" (czte- 
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ry tomy - polecam wszystkim, w kazdym 
wieku, lecz gtöwnie znerwicowanym nasto- 
latkom zprzerostem ambieji) . Interakcja po- 
legala na tym, ze w pevvnym momencie 
trzeba bylo wskazac, jak w danej syluaqi po- 
stqpüby „prawdziwy", ksiqzkowy Adrian. 
Tekst ilustrowaty prosciutehkie rysuneczki, 
lecz caiosc niesamowicie wciqgata. Dzis gry 
tekstowe zyjq giöwnie w pamieci emeryto- 
wanych graczy, lecz warto pogrzebac w In- 
ternecie - niektöre moznu sobie po prostu 
sciqgnqc, w niektöre zagrac on-line. 

WujekTolkien 

Koncöwk^ ery osmiobitowcöw i poczqtki ka- 
riery PC zdominowary „ Adwenczury" Sierry. 
Ta firma dzi^ki wysmienitym scenarzystom 
doskonale dawala sobie rade^ bez posilkowa- 
nia sie^ literaturq. W owych zamierzchtych 
czasach pewnq inspiracjqstuzyt jednak Tol- 
kien - bardzo duzq popularnosc wsröd pol- 
skich graczy zdobyry wtedydwie gry, oparte 
na dwöch pierwszych tomach jego trylogii: 
Lord of the Rings z 1 990 r. i The Two Towers 
z 1992. Przygodöwki te oferowuty widok z 
göry na pole akeji, niezlq jak na tarnte czasy 
grafike^ i duzq zgodnoSC z pierwowzorem. 
jednym slowem - przyzwoita rozrywka, 
glöwnie dla fanatyköw. Niektörzy moi „tol- 
kienologiczni" znajomi do dzis nie mogq 
przebolec faktu, ze Interplay nie stworzyla 
gry na podstawie trzeciej czesci trylogii - 
„Powröt Kröla". 

Gier na podstawie twörezosei Mistrza po- 
wstato mnöstwo - w sieci doliezytem si^ kil- 
kudziesieeiu, lecz byry to glöwnie produkty 
chatupnicze, nie autoryzowane przez po- 
tomköw Tolkiena. Obok wymienionych juz 
przygodöwek popularnosc zdobyta tez dose 
przyzwoita strategia Riders of Rohan. Od 
kilku lat niestety nie ukazujq sie^ juz gry tol- 
kienowskie - wyczuwam w tym re.ke. wszech- 
wladnego Kopirajta. 

Jak na to wpadtes, Watsonie? 

Mniej wiecej w tym samym czasie co The! 
Two Towers swiatlo dzienne ujrzata pierw-l 




Hobbit 
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Ulepszony engin'e przebojowego Panzer General II 
16-bitowe r$cznie renderowane mapy 
Wyscig zbrojen w trakeie kampanii 
Udoskonalona inteligencja AI 
9 kampanii zawierajqcych po S4scenariusze 
Tryb multiplayer przez UN, Internet lub PBEM 
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Jsza gra z serii The Lost Files of Sherlock Hol- 
jmes. [ak wskazuje tytut, nie byla 10 doslow- 
na uduptacja konkretnej powieSci czy opo- 
wiadania o Wielkim Detektywie. lecz gra 
oparta na oryginalnym pomysle autoröw, 
na szcze&rie bardzo dobrym. Doskonala ry- 
sowana grafika, wspaniaie, skrzqce sie^ inte- 
ligentnym humorem dialogi, niebanalny 
scenariusz i doskonale oddana utmosfera 
wiktoriahskie) Anglii - oto, co zadecydowa- 
lo o wielkim sukcesie tej naprawde Swietnej 
gry. Przygody Sherlocka i dra Walsona zafa- 
srynowaly wtedy setki graczy. Niejeden z 
nich siegnqi zapewne po dziela sir Arthura 
Conan-Doyle'a, „ojca" detektywa wszech 
czasow. 

I r/y lata pözniej Electronic Acts pröbo- 
wala bezskutecznie zdyskontowadsukces 
„Zaginionych pliköw Szerloka", jak gre 




Lost Files of Sherlock Holmes 

zartobliwie okreslano, wydajqc kolejny 
produkt z cyklu: The Case of the Rose 
Tatoo. Gra miata wszystkie zalety po- 
przedniczki, ale przez trzy lata dziela.ce 
oba produkty konkurencja nie stala w 
miejscu. Mimo iadnej, digitalizowanej 
grafiki sprzedaz nie byta najlepsza 
(przede wszystkim ze wzgledu na topor- 
ny interfejs). Doskonaly scenariusz, znöw 
zabarwiony eleganckim humorem, nie 
zapewnit sukcesu. Mimo to polecam jq 
graczom lubiqcym zabawe trudnq, lecz 
stylowq. „Tajemnicf tatuuzu" mozna w 
Polsce dostac* nawet dzis i to bardzo tanio. 
MlStrz dedukcji uzyczyt swego bohatera 
jeszcze lnne( dwucz^Sciowej serii - interak- 
tywnym filmom kryminalnym Sherlock 
Holmes Consulting Deteclivc I i II. Nieste- 
ty, 7adnacze£c" niedotarla do Polski, a przy- 
najmniej nie o tym nie wiem. i mimo naj- 
szczerszych checi nie mialem dotychezas 
przyjemnosa ich poznac (i zapewne juz nig- 
dy niebedej. 



Wersji komputerowej üoezekalo siß wielkie dzieto fantastyczne 
Franka Herberta - Diuna. 



Wielkimary Cthulhu 

Rok 1993 przyniöst gre opartq na twörezosei 
innego genialnego twörey, Howarda Phili- 
pa Lovecrafta. „Samotnik z Providence" zyl 
wlatach dwudziestych naszego wieku. Pisa! 
powiesci grozy, w ktörych przedstawial wy- 
myslonq przez siebie mitologi?, petnq prze- 
ruzujucych polworöw. Po jego przedwcze- 
snej smierci dziela swego mistrza kontynuo- 



ne. Ta substancja to melanz (zwany röwntez 
przyprowq) , a planeta to Arrakis, ze wzgle- 
du na swöj pustynny Charakter zwana röw 
nie? Diunq. Akcja ksiqzki rozpoczyna sie, 
gdy z polecenia Imperatora kontrole nad 
Diunq przejmuje röd Atrydöw, z ksieciem 
Leto i\q czele. Okazuje sie jednak, ze Har- 
konnenowie, poprzedni dzierzawcy planety, 
nie tracq nadziei - chcq ponownie potozyc 
na niej swe brudne lapska. 
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wuli inni uutorzy - m.in. Robert Bloch i Hen- 
ry Kuttner. Niedoceniony za zycia Lovecraft 
stal sie w naszych czasach postaciq kultowq, 
a zafaseynowani czytelnicy chyba nie do- 
strzegajq niedoskonatosci warsztatowych 
swego idola. jedna z najbardziej popular- 
nych „papierowych" gier RPG, Zew Cthu- 
lhu, oparta |est wtasnie na utworach Love- 
crafta. 

Pierwszq„cthullicznq" grqkomputerowq 
byla Shadow of the Comet, pierwsza cze^c" 
liczqcej dwa tytuty „serii" Call of Cthulhu. 
Piec dyskietek zapetniala radosnu interak- 
tywna przygodöwka w stylu znanym z Eter- 
nam, z niezbyt efektownq grafikq ale za toz 
bogatq fabutq i doSd dlugim czasem roz- 
grywki. Niydyniezdobylurozglosu, podob- 
nie jak wydana w 1995 r. druga czesc - Pri- 
soneroflce. Ta byla dla odmiany krötka i... 
taka jakas'... prostawa. 

Nie mialszczesciabiedny, wielki Cthulhu 
do przygodöwek. (ednak wqtki, a takze na- 
zwy z jego Mitöw pojawiary sie w innych 
grach. W zapomnianej bijatyce Pray lor 
Deulh, w leger ldurnym Doomie i Doomie 1 1 
oraz w serii dziwnych wektorowych action/ 
adventureAlonelnTheDarkl, II, Hl. Mimo 
wszystko fanom Lovecrafta polecam zaba- 
we w rolplejowq Zew Cthulhu z zywymi 
(do czasu, he he) uezestnikami zabawy. 

Czerwle? Jakie czerwie? 

Wersji komputerowej doczekalo sie tez wiel- 
kie dzielo fantastyczne Franka Herberta - 
Diuna. TresY' powiesYi wskrörie przedstawia 
sie tak: w calym wszechswiecie istnieje tylko 
jedna planeta, na ktörej wystepuje substan- 
cja umozliwiajqca podröze miedzygwiezd- 



Ta monumentalna opowiesc o losach 
pustynnej planety Arrakis, alegoryczna, fa- 
scynujqca i wielowqtkowa, zagoscila na na 
S7yrh ekranach w dwöch wcieleniach. 
Pierwsza gra - Dune - byta niezwykiqkom- 
pilacjq przygodöwki, strategii i gry ekono- 
micznej, bardzo grywalnq i lubianq porni- 
mo udziwnieri. Wcielamy si^ w postai Pau- 
la Atrydy, syna ksiecia Leto i, patrzqc na 
äwiat jego ocz^tami (ktöre w trakeie gry 
zmieniajq kolor), staramy sie wygnac* Har 
konnen6w z Arrakis Zadanie to nie nalezy 
do latwych, gdyz Atrydzi nie dysponujq ar- 
miq! Dlatego nasz bohater bedzie musial do 
swych celöw pozyskud Fremenöw, ludzi pu- 
styni. Po drodze oczywiscie czeka go wiele 




Dur.-. 

rozmöw z postaciami znanymi z kart ksiqz- 
ki, problemy z zaopatrzeniern Fremenöw w 
sprzet, Wopoty z Imperatorem, ktöry ciqgle 
domaga si? dostaw melanzu (spröbuj nie 
dostarezydnaezas!), wqtck milosny Itp. 

Prawdziwqfnrorezrobila jednakdopiero 
Dune 2. Amiyowcy i „kloniarze" (w tym i ja 
- wtedy jeszcze ws"röd tych pierwszych) za- 
grywalisi^wniqnaamen, nie przypuszcza- 
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Firma Metropolis szykuje nie iada grathe dla milosnlköw rodzimej 
fantasy - Wledzmina, czyli Witchera. 








Lord oft he R 

jqc nawet, ze wymyslony na uzytek gry Sy- 
stem walki w czasie rzeczywislym rozwinie 
sie^ w dochodowq galqz* przemysha. Wtedy 
po raz pierwszy uzyto (dzis to juz kanon) za- 
sad i technik takich, jak wydawanie komend 
czy wydobywanie surowca potrzebnego do 
produkcji. I choc walki domöw Atrydöw, 
Harkonnenöw i Ordosöw miaty niewiele 
wspölnego z literackim pierwowzorem, to 
chyba Dune 2 zdobyta najwiekszq popular- 
noSc* z prezentowanych tu gier. Choc kto wie, 
moze jednak na to wyröznienie zastuguje 
Discworld? 




Blade Runner 

Na grzbiecie A'Tuina 

Pisarstwo angielskiego humorysty, Ter- 
ry'ego Pratchetta swieci triumfy na ca- 
lym swiecie. Sposröd jego licznych utwo- 
röw, ulozonych najcz^sciej w cykle, zde- 
cydowanie najwiekszq popularnosciq 
cieszy sie^ „Swiat Dysku". (est to parodia 
powieSci fantasy, ktörej akcja rozgrywa 
sie^ na dziwacznej planecie w ksztatcie 
dysku. Dysk oparty jest na grzbietach 
czterech stoni, stojqcych na skorupie gi- 
gantycznego zötwia. 

Swiat Dysku rzqdzi si£ wlasnymi, spe- 
cyficznymi prawami, dziwacznie wykrzy- 
wionymi regutami z wiekszosci ksiqzek 
fantasy. Mamy tu wi^c magöw, skupio- 
nych woköf Niewidzialnego Uniwersyte- 
tu. W wiekszosci jednak sq to spiemicza- 
li starcy, nie interesujqcy sie niczym 
poza wtasnym brzuchem i - rzecz jasna 
- wJadzq. Demony zwyczajowo zajmujq 
sie malowaniem obrazöw w czyms, co 
mozna by nazwac aparatem fotograficz- 
nym. Sq wreszcie bohaterowie, ktörzy 
röwniez w jaki$ sposöb odstajq od prze- 
ci^tnosci - za sprawq wieku, plci czy sta- 
zu w roli herosöw. 
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Nie dziwnego, ze w tak atrakcyjnym 
swiecie umieszezono akcje dwöch gier kom- 
puterowych (trzecia wprzygotowaniu). Ich 
bohaterem uezyniono jednq z najpopular- 
niejszych Pratchettowskich postoci - maga 
Rincewinda, ktöry nie posiada wprawdzie 
ani grama umiejetaosci magicznych, ma 
jednak szpiczasty kapelusz, powlöczystq 
szat«* i zdrowy rozsqdek, ktöre, potqczone z 
legendarnym tchörzostwem, pozwalajq 
mu wyjsc calo z niemal kazdej opresji. 
Pierwsza cze£c" gry, pod wyszukanym tytu- 
tem Discworld, traktuje o zmaganiach 
czarodzieja z terroryzujqcym metropolie 
Ankh-Morpork smokiem. Smoki nie istnie- 
jq, chyba ze ktos w nie wierzy - walka z ja- 
szczuremobnazawi^cstraszliwyspisekludzi 
wierzqcych w istnienie gada. 

Gra cieszy sie zasiuzonq opiniq bardzo 
trudnej. (est przygodöwkq typu point & 
dick, z oszatamiajqcq jak na swoje czasy 
komiksowq grafikq i znakomitq oprawq 
dzwi^kowq (tylko w wersji CD) . Nad pro- 
dukcjqczuwal sam Pratchett, dzi^ki czemu 
produkt peien jest specyficznego, wlaSci- 
wego ksiqzkowej serii humoru, na ktöry 
skiadajq sie karkotomne dialogi, aluzje do 
literatury i rzeczywistosci oraz specyficznie 
pojetaiogika. 

Spotykamy röwniez calq aalerie posta- 
ci znanych z kart powiesci: Smierc, ponu- 
raka uzbrojonego w kose, ktöry zwykt 
möwic WIELKIMI LITERAMI, wladajqcego 
Ankh-Morpork Patrycjusza i bibliotekarza 
Niewidzialnego Uniwersytetu, ktöry na 
skutek straszliwego, magieznego wypadku 
zmienil sie w orangutana. Postac Rincewin- 
da nakreslona jest wyraziscie i z humorem, 
a wyrazu dodaje jej Eric Idle, cztonek gru- 
py Monty Pythona, ktöry uzyczyl Rincewin- 
dowi glosu. Wszystkie te czynniki spruwity, 
ze Discworld szybko awansowato do rangi 
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Najwszechstronniejszy symulator 
czolgu z czasöw II wojny Swiatowej. 
24 typy czotgöw wytworzonych p 
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Discworldli 



Brakuje gier opartych na klasycznej powiesci 
przygodowej T awanturniczej i sensacyjnej. 

brzmial Discworld Noir, a wcielac sie^ be- 
dziemy w postac Lewtona, byfego ströza, 
a obecnie Pierwszego Prywatnego Detek- 
tywa Swiuta Dysku, badajqcego sekrety 
dyskowego pötswiatka. Cafa gra, jak la- 
two sie domyslic, bedzie nasladowala i 
parodiowala schematy filmu noir, zwane- 
go u nas takze „czarnym kryminalem" 
(np. „Soköl maltariski"), popularnego 
glöwnie w latach 40. Ponoc scenariusz i 
dialogi sq juz gotowe i zaakceptowane 
przezsamego Pratchetta. Akcja rozgrywac 
ma s\q w srodowisku 3D, scenerie b^dq 
ciemne i filmowe z realistycznym cienio- 
waniem. Rozgrywce towarzyszyc" bedzie 



^klasyki i znliczyc jqmozno w poczet najlep- 

3szych gier przygodowych. 

To zrozumiaie, ze udany produkt wymu- 
sza powstanie sequela. W przypadku Swia- 
ta Dysku jest to gra o oryginalnym tytule 
Discworld II. Tym razem inspiracjq dla 
twörcöw stal sie jeden z tomöw cyklu, 
„Mort" (dotqczany zresztq do gry) . Bohate- 
rem ponownie uczyniono Rincewinda 
(znöw glosu uzyczyi Idle) . Tym razem musi 
zastqpic* waznegp pracownika spolecznego, 
ktöry zaginql w tajemniczych okoliczno- 
sciach. |ako ze zaginionym jest sam pan 
Smierc, zas pod jego nieobecnosc* nikt w 
Ankh nie moze umrzec, przed nieudanym 
czarodziejem stoi nieliche zadanie. Gra ma 
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Dune 2000 

wszelkie atuty pierwszej cz^sci - oryginalny 
humor, interesujqce postacie i niebanalne 
zagadki, wydaje si£ jednak troche tatwiej- 
sza. Autorzy utrzymali grafike^ w stylu komi- 
ksowym, jakosd rzecz jasna niezmiernie sie 
poprawila, a jednoczesnie udato sie^ zacho- 
wa£ oryginalny Charakter. Ostrze Pratchet- 
towskiego humoru wzmocnione zostato 
przez wyrazne wprywy Monty Pythona, np. 
znakomita, zaspiewana przez Idle'a piosen- 
ka „Come Die with Me" otwierajqca gr^. 
Slowem - Discworld II okazal si$ grq lepszq 
nawet od poprzedniczki. 

Z ostatniej chwili: wszelkie znaki na 
niebie, ziemi i w Sieci wskazujq na to, ze 
mitoSnicy niezwyklej twörczoSci Terry'ego 
Pratchetta i dwöch poprzednich gier ze 
Swiata Dysku znöw bedq mogli rozruszac 
sweszarekomörki. Wstepny termin wyda- 
nia Discworld III to niestety dopiero wio- 
sna 1999, ale wiemy juz co nieco o samej 
grze - zapowiada sie^ dose ciekawie, a 
moze wr^cz rewolucyjnie. 

Otözgrama byc mniej smieszna (!) i w 
ogöle troche inna. Pelny tytul bedzie 




Discworld II 

pelny Soundtrack wraz z kilkoma specjal- 
nie na t^ okazje napisanymi piosenkami. 

Lowca Owiec 

Ostatnio ukazaly s\e dwie gry wykorzystu- 
jqce twörczoSC najgenialniejszego chyba 
twörey SF wszech czasöw, Philipa K. Dicka. 
Jako pierwsza pojawila sie^ Blade Runnerz 
Westwood Studios, przygodöwka oparta, 
niestety bardzo posrednio, na ksiqzce „Czy 
androidy marzqo elektrycznych oweach" (a 



pr 



bardziej bezposrednio na filmowej adapta- 
cji tej powiesci, „Blade Runner" Ridleya Scot- 
tazl982r.). 

Gra odtwarza caly znany z filmu swiat, te 
same dylematy na tle replikantöw i podob- 
ny mroczny klimat. Choc akcja ma niewiele 
wspölnego z pierwowzorem (kierujemy 
lowcq zwanym Ray McCoy), to jednak po- 
jawia sie, w niej wiele aluzji i nawiqzari do 
wydarzeh z oryginalu. Grafika, dzwiek, sce- 
nariusz oraz kontrowersyjny tryb gry - bar- 
dzo scisry czas rzeczywisty - zdobyry Blade 
Runnerowi wielu gorqcych wielbicieli (i kil- 
ku przeciwniköw, dodajmy). Generalnie, 
nie polecalbym komputerowego Lowcy An- 
droidöw ludziom, ktörym podobala si$ 
ksiqzka, a nie przypadl do gustu film (sq 
taey?) . Dia reszty fanöw - obowiqzek. 

Drugim Dickowskim produktem ostat- 
nich miesiecy jest Ubik franeuskiej firmy 
Cryo Entertainment. Tym razem na podsta- 
wie dziela Dicka powstala... strategia! Tak, 
strategia 3D, turowa i punktowa, podobnie 
jak np. UFO. Niestety, oceny recenzentöw 
nie byly zbyt przychylne, a ja dotychezas nie 
mialem (wqtpliwej) przyjemnosci przetesto- 
wania jej. 

„Merci Jury" 

Nie jest tez tajemnicq, ze firma Metropolis 
szykuje nie lada gratke^ dla milosniköw ro- 
dzimej fantasy. Tak, mam na mysli oczeki- 
wanego z nieäerpli wosciq (lecz zapowiada- 
nego dopiero na przyszly rok) Wiedzmina, 
po obeemu Witchera. Serii powiesci i opo- 
wiadah Andrzeja Sapkowskiego nie trzeba 
chyba nikomu przedstawiac. 

Dzielny Wiedzmin Geralt, obdarzony 
nadnaturalnymi mocami pogromea be- 
stii, zdobyl w Polsce ogromnq popular- 




Dune 2000 
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Do starych gier trudno dzisiaj wrocic. natomiast czytac stare ksiazki 
mozna, I owszem. 

röw"). Sympatyczy powröt do przesziosä 
przezyto wtedy wielu zapalonych graczy, 
pamietajqcych ksiqzeczki z dziecinstwa. 

Wielkim Nieobecnym jest tez Aleksander 
Dumas, klasyk powiesci przygodowej. Jego 
utwory az proszq si? o przerobienie na sce- 
nariusze gier, a tymczasem powstal tylko je- 
den produkt, lekko inspirowany dzieiami 
Mistrza - srednio udana gra Touche, Przy- 
gody Piqtego Muszkietera. Nikt dotqd nie 
pröbowal przeniesY na ekran komputera 
jednej z moich ulubionych postaci literac- 
kich - genialnego Belga, Herkulesa Poirot, 
detektywa z powiesci Agathy Christie (pod 
wzgledem wysokoSci sprzedanego nakladu 
jej dorobek przegrywa tylko z Bibliq). Takze 
inny stynny detektyw, wrazliwy rwardziel 
Philip Marlowe z ksiqzek Raymonda Chan- 




nosc, a Sapkowski jest nie bez kozery uwa- 
zany za jednego z najwazniejszych auto- 
röw lat 90. (czego dowodem Paszport Po- 
lityki za rok 1997, jedna z najwazniejszych 
w naszym kraju nagröd literackich) . AS to 
zjawisko. Miejmy nadzieje, ze zjawiskiem 
bedzie tez gra. 




Blade Runner 

Wielcy nieobecnl 

PrzyjrzeliÄmy si£ juz sporej liczbie gier 
zwiqzanych z literaturq. Wsröd jej „ojcöw 
duchowych" wyrazniedominujqautorzyz 
kr^gu szeroko poj^tej fantastyki (i to 
wszystkich trzech podgatunköw): SF 
(Dick, Herbert), fantasy (Tolkien, Prat- 
chett, a takze Terry Brooks i jego Shanna- 
ra lub powiesa i gry zcyklu Dragonlance) 
oraz horroru (Lovecraft). Brakuje nato- 
miast gier opartych na klasycznej powie- 
sci przygodowej, awanturniczej isensacyj- 
nej. Jeden Conan-Doyle sprawy nie zala- 
twia. Prawie nie wykorzystany jest mit 
Robin Hooda - pamietam tylko jednqgier- 
k^ z Commody i oczywiScie przygodöwke^ 
Sierry Conquest of the Longbow. 

Cho£ to temat na osobny artykui, na 
pierwszy rzut oka widac nie wykorzystany 
rynek „ukomputerowionych" mitosniköw 
rysunkowych historyjek. Tu nalezy pochwa- 
lic rodzimych twörcöw - firma Seven Stars 
kilka lat temu wprowadzita na rynek przy- 
godöwke^ opartq na kuitowym polskim ko- 
miksie „Kajko i Kokosz" [anusza Christy (a 
konkretnie na tomie „W Krainie Borostwo- 
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dlera, kröla czarnego kryminahi, doczekal 
si$ tylko jednej komputerowej wersji przy- 
göd, w dodatku niedostepnej w Europie. Sy- 
tuacj§ ratuje nieco Tex Murphy, bohater se- 
rii pi^ciu doskonarych przygodöwek (od 
Mean Streets do Tex Muphy: Overseer) , 
ktöry przejawia bardzo silne cechy chandle- 
rowskiego bohatera. 

Na tym, niestety, lista nieobecnych si$ 
nie koriczy. Nie zapominajmy jednak, ze hi- 
storia gier komputerowych jest bardzo kröt- 
ka. Chociaz gier korzystajqcych z literackich 
inspiracji powstato juz sporo, wiele jeszcze 
jest wqtköw, mitöw i pomystöw do wykorzy- 
stania. Pozostaje mied nadzieje, ze w ""ud- 
nych czasach, jakie nastary dla mitosniköw 
inteligentnej rozrywki komputerowej, znaj- 
dq sie^ ambitni developerzy wierzqcy w am- 
bitnych graczy, tacy mali Prometeusze na- 
szego skromnegoswiatka... 

JakubT. Janicki 

PS Specjalne podzi^kowania dla Pana 
Suröwki zwanego Saladynem (juz Polska) 
oraz dla Tomka Z. Majkowskiego (nadal 
Polska). 
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Jak dziata Internet? 



Odnalezienie wtyczki telefonicznej i 
wetkniecie jej w gniazdko w modemie w 
zupelnosci wystarczy, aby möc korzystad 
z Internetu. Niestety! Alex - niech mu 
Bog wybaczy, albowiem nie wiedziat, co 
czyni - uznal, ze to nie wszystko. Trzeba 
- jego zdaniem - wiedziec tez, skqd sie 
wziqt Internet i jak dziata (A wiecie jak 
dziala telewizor? A kuchenka mikrofalo- 
wa albo telefon komörkowy?!). 

Odpowiedz na pierwsze pytanie jest 
prosta, aczkolwiek troche zaskakujqca. 
Otöz Internet (ile razy to jeszcze napi- 
sze?) jest wynikiem tajnych eksperymen- 
töw wojskowych. W latach 60. amery- 
kahska agencja rzqdowa ARPA dostata 
zadanie skonstruowania sieci kornpute- 
rowej, ktöra przetrwataby atak jqdrowy. 
Nie chodzi tu o fizyczne uodpornienie 
sprz^tu - porzqdnego wybuchu, a szcze- 
gölnie indukowanego pola EM, zadna 
eiektronika nie wytrzyma. Zadanie pole- 
gato na skonstruowaniu takiej sieci, ktöra 
dzialaJaby w miare^ poprawnie mimo zni- 
szczenia wielu nalezqcych do niej kom- 
puteröw i Iqcz. Trzeba przyznac, ze wyko- 
nano to caikiem niesle. 

Specjalny protoköl TCP/IP, okreslajq- 
cy zasady wysylania i odbierania infor- 
macji w sieci, dzieli dane na male ka- 
waiki zwane pakietami. Wszystkie pa- 
kiety opatrywane sq adresem odbiorcy i 
ruszajq w droge. Docierajq do celu röi- 
nqdrogq, niekoniecznie wtej kolejnosci, 
w jakiej zostafy wyslane - wszystko zale- 



okienku DOS wpisac polecenie „tracert 
adres.komputera". 

Skqd wiadomo, jakqdrogqpakiet ma 
podrözowac? Cöz, nie jest to takie pro- 




Rys. 1. Internet dziata potmmo atakow: 

1 - zfosJiwy Kaziö przecina kabel telefomczny 
nozyczkami mamusi; 

2 - dyktator X wylacza telefony w cafym paristwte; 

3 - organizacja terrorystyczna ABC wysadza 
wpowietrze centrum komunikacyjne. 

zy od tego, jakie warunki spotkajq po 
drodze. Zadaniem odbiorcy jest odpo- 
wiednie posktadanie pakietöw i poinfor- 
rnowanie nadawcy, ktörych brakuje. Je- 
su chcemy obejrzec, ktöredy podrözujq 
dane miedzy naszym komputerem a 
innq maszynq w sieci, wystarczy w 



Nadawca 



. 



Odbiorca 





Rys. 2. Protokofy transmisji danych w Internecie: 
t - warstwa procesu (np. FTP, ale moze bycprotoköf Quake a); 
.rstwa transportowa (protoköl TCP, ale moze byc UDP); 

3 - warstwa sieciowa (protoköl IP); 

4 - warstwa kanalowa (np, tam-tamy. ale moze byc Ethernet), 



ste... Ustaianiem drogi pakietöw i prze- 
syianiem ich miedzy röznymi czesciami 
sieci zajmujq si$ komputery zwane rou- 
terami. Kazda wieksza firma zakiadajq- 
ca u siebie siec, musi posiadaC router Iq- 
czqcy jq z resztq Internetu. Dzieki route- 
rom (ktöre nie tylko przesylajq pakiety, 
ale tez mogq dokonywac konwersji ich 
zawartosci miedzy röznymi standarda- 
mi protokoföw sieciowych) swiatowa 
siec sklada sie z wielu sieci prywatnych. 
lest to zatem siec sieci - Inter-Net, w 
ktörej dzialajq komputery röznych ty- 
pöw, nawet porozumiewajqce sif ze 
sobq röznymi metodami. Protoköl TCP/ 
IP okresTa jedynie format przesytanych 
danych, nie narzuca sposobu ich trans- 
misji (patrz rys. 2) . Moze to byc linia te- 
lefoniczna (wtedy za to, by bajty danych 
trafity od jednego komputera do drugie- 
go odpowiada protoköl PPP), moze byc* 
kabel sieciowy (tu protoköl nazywa sie 
Ethernet), wreszcie zas - fale radiowe w 
sieci GSM. Dzi^ki temu Internet möglby 
(teoretycznie) röwnie dobrze dziatac 
przy uzyciu tam-tamöw, tylko byiby du- 
uuuuuuuuzo wolniejszy... 

Samo przesyianie danych wystarczy 
juz do gier wielosobowych, takich jak 
Quake, ale to jeszcze nie wszystko. Do 
stworzenia giobalnej sieci potrzebne sq 
jeszcze ushigi - WWW, FTP, IRC, poczta 
elektroniczna i tak dalej. Uslugi zapew- 
niajq komputery zwane serwerami, czyli 
silne maszyny, ktöre zwykle pracujq non 



stop i nasluchujq, czy ktos nie pröbuje sie^ 
z nimi polqczyc\ Kazdy serwer ma swöj 
adres internetowy, poniewaz jednak po- 
jedyncza maszyna moze oferowac kilka 
uslug (bardzo 
czesto pojedyn- 
czy komputer jest 
jednoczesnie ser- 
werem WWW i 
FTP), program 
„po drugiej stro- 
nie sieci ".proszqc 
o cos* serwer, 
musi dodatkowo 
podac port, do 
ktörego sie^ odwo- 
luje. Numerypor- 
töw mozna po- 
röwnac z nume- 
rami kanatöw w 
CB radio: dzieki 
nim panujew sie- 
ci jaki taki porzq- 
dek. Kazda ustu- 
ga ma ustalony 
standardowy nu- 
mer: dla WWW 
jest to 80, a np. 
dla poczty odbie- 
ranej (czyli POP) 
- 1 10. Oczywiscie 
ustawienia te mozna zmienic i, np. z my- 
slq wylqcznie o znajomych, uruchomic 
serwer FTP na innym porcie - wtedy stan- 
dardowo skonfigurowane programy FTP 
juz si£ z nim nie dogadajq. 

Na koniec jeszcze kilka slow o tym, w 
jaki sposöb adresy internetowe przypisy- 
wane sq pojedynczym komputerom. Sq 
dwie mozliwoSci - adres taki moze zo- 
stac przydzielony przez odpowiedniq 
organizacja (np. NASK) na State lub dy- 
namicznie, tzn. „wydzierzawiany" na 
pewien czas. Ta druga metoda stosowa- 
na jest zwykle w przypadku uzytkowni- 
köw Iqczqcych sie przez modern. Oczy- 
wiscie trudno sobie wyobrazic urucho- 
mienie serwera bez statego adresu. 

Adres internetowy (adres IP) mozna 
sprawdzic programikiem WinIPCFG do- 
starczanym razem z Windows. |est to 
ciqg cyfr, niezbyt tatwy do zapami^ta- 
nia. Na szczes*cie istnieje baza danych, 
czy tez raczej usiuga, Domain Name Se- 
rvice (DNS) , ktöra zajmuje sie tlumacze- 
niem adresöw (np. http://www.gam- 
bler.com.pl) na owe ciqgi liczb. Dawniej 
byl to powöd wielu klopotöw, bowiem, 
aby skorzystac z DNS, trzeba bylo znac 
adres jego serwera - oczywiscie jeszcze w 
postaci cyferkowej. Na szczescie obecnie 
praktycznie wszyscy dostawcy Internetu 
pozwalajq na automatycznq konfigura- 
cjq tego i innych drobiazgöw. 

Gawron@gambler.com.pl 
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RENUMERATA! 

to ciekawa 

lektura 

i mnostwo 

fantastycznej 

zabawy 

Sprawdz, ile zaoszcz^dzisz: 

1 2 wydah - U C U <ß §{f zamiast 1 32 zt 

Znizka 30 zt dla osöb, 
ktöre wypetniq ankiet§ ze str. 89 




kazdego zamöwionego 
i optaconego numeru 



« 



Doreczen 



isma 



wskazany adres 




dokonanej przedptaty 
i fantastycznej zabawy 



Szczegötowych informacji udziela 

Sekcja Sprzedazy 

ul. Stepihska 22/30 

00-739 Warszawa 

tel./fax 0-2 2/4151 21 , 4103 74 

e-mail: prenumerata@lupus.waw.pl 
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[^GPAWlriliy - wysokonaktadbwy dwutygodnik 
inforrnacyjny, najwieksze prasowe zrödlo 
technicznych i ekonomicznych danych o polskim 
i swiatowym rynku komputttt*owym; 
opisuje aktualnosci, Strategie i produkty 
komputerowe. 



ENTERCD 



- ilustrowany miesiecznik poswiecony 
technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom, 
prezentujacy opisy sprzetu i oprogramowania 
oraz wyniki testöw poröwnawczych; co miesiac 
1 krazki CD-ROM zawierajace poszukiwane 
oprogramowanie Shareware i ciekawe wersje 
demonstracyjne; dla prenumeratoröw tematyczne 
wydania specjalne miesiecznika - gratis. 

Q2CJE0Q3 - wysokonakladowy, barwny miesiecznik 
dla pasjonatöw gier komputerowych; obok recenzji 
gier PC CD-ROM w pismie State miejsce maja. dziaty: 
sprz^towy, publicystyka, nowosci oraz temat 
numeru: obszerny, przekrojowy artykut na dany 
temat; co miesiac dotaczone 2 krazki CD zawierajace' 
najnowsze, najmodniejsze wersje demonstracyjne gier, patche™ 
i update'y, programy uzytkowe oraz petne wersje gier. 



Q^IXä^aKaana -specjalistyczny miesiecznik 
prezentujacy systemy wspomagajace prace 
inzynieröw CAD/CAM/CAE oraz GIS. Nad 
merytoryczna strona^ czasopisma czuwa Rada 
Programowa CADCAM FORUM zlozona z profesoi 
- speejalistöw w poszczegölnych dyscyplinach 
technicznych. 



\ ri 1 ifi3 sTZTfa a u 1 1 1 - miesiecznik, bardzo szeroko 
prezentujacy tematyke telekomunikacji, jej 
aspektöw technicznych, rozwiazan prawnych 
i ich wplywu na rozwöj gospodarki. Przedstawia 
problemy zwiazane z funkcjonujacymi w Polsce 
sieciami telekomunikacyjnymi i dziatalnoscia H 

istniejqcych operatoröw, wprowadzaniem nowych technTfTWgi^ 
i rozwiazan systemowych, wzbogacaniem oferty ustug 
telekornunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
informaeje poczawszy od tradycyjnego telefonu impulsowego 
do satelitarnej lacznosci komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej lacznosci radiowej. 



CüAKXIIÄIIID - miesiecznik prezentujacy tematyke 
sieci komputerowych, dostarezajaey profesjo- 
nalnej informaeji o charakterze merytorycznym, 
przegl^dowym i promujaeym. Przedstawia 
nowy sprzet sieciowy, opisuje technologie 
i protokoty sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi 
metodami ochrony danych w sieciach LAN, WAN 
prezentuje ogromne mozliwosci Internetu. 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 






ARR GROUP 

tel. (012)22 97 47 

http://www.arr.com.pl 



CD Projekt 

- sklep f Irmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ut. Przemystowa 3 
40-282 Katowice 



ART-COM 

ul.Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 



A.T.K. Mega Arts 

ul. Slayera 1 
07-412 Ostroleka 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 

CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



AGATON 

(Sklep Pamlglkarsko-Komp.-Muz.) 

ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 



BILANG - Centrum 
Komputerowe 



pl. Rodta 8 
70-419 Szczecin 



ComarLand s.c. 

ut. WielkopolskalB 
44-335 Jastrzebie 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wloctawek 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Toruri 



COMPACT 
- komputery 

ul.£w. Rocha 10/218 
15-879 Biarystok 



AMICOM 

ul. Marszatka J. PHsudskiego 14/82 
22-400 Zamosc 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 t6dz 



COMPUTER CENTER 

Komputery - sprzedaz, uslugi 
ul. Szpitalna 62 
95-200 Pabianice 



AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 
15-003 Biatystok 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
87-800 Wloctawek 
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Alfabetyczny wykaz miast, w ktörych dzialaja sklepy GamblerClubu 


Mlejscowosc 


Nazwa sklepu 


Mlejscowosc 


Nazwa sklepu 


Mlejscowosc 


Nazwa sklepu 


Augustöw 


• AGA Electronics 


Katowice 


• ADAP - Stoisko Fir- 


Rzeszöw 


• MULTIMEDIA SZOP 


Biarystok 


• AMIKOM PPHU 




mowe 


Sieradi 


■ PALADYN - RP.H.U. 




• COMPACT - kompu- 


Kedzlerzyn 




Stara Mllosna 


• H.U.G. -Komputer 




tery 


-Kozle 


• BHU Share 


Szczecin 


■ BILANG-Centrum 




■ WIZARD s.c. 


Krakow 


•ARR GROUP 




Komputerowe 


Blelsko-Blala 


• DIGITEL 




• CD Projekt - sklep 




•GIL 




• HDD-Komputer 




firmowy 


Szczytno 


■ AGATON 




• Service -Q 




• Galeria Programöw 


Tomaszow 


- DeMeN Komputer 


Bllgoraj 


• PU.P „Wach" 


Legnlca 


•INFO COM s.c. 


Toruri 


■ CD-MEDIA 


Chorzöw 


• Ksiegarnia „Wojciech 


Lublln 


•XYZ 




• Floppy Computer 




Skollk" 


tödz 


• CD Perfect 




Systems 


Clechanöw 


• Pendex 


Myslenice 


• Pracownia Komputero- 


Warszawa 


• CD Projekt - sklep 


Czestochowa 


•FLOP 




wa AB 




firmowy 




• GOLDREGEN 


Olecko 


• INFOLAND 




• CD Projekt - sklep 


Gdynla 


• Mawix 


Ostroleka 


• A.T.K. Mega Arts 




firmowy 




- Rescom 


Pabianice 


- COMPUTER CENTER 




• „SiS" s.c. 


Jaslo 


• KARPATY 




• Uslugi Komputerowe 


Wleluh 


• PHU JP" 


Jastrzeble 


• ComarLand s.c. 




„Tomasz Ömigtelski" 


Wieruszöw 


• PHU JP" 


Jaworzno 


■ ART-COM 


Poznan 


• Kombit 


Wloctawek 


• ALTAR - sklep komp. 


Jelenla Göra 


• WAM-CD 


Radom 


• CD Projekt -sklep 




• Daniel PPH 


Kamleniec 






firmowy 


Wroclaw 


• PIXEL 


Zabkowlckl 


•PUK 


Rybnlk 


• MASTER 


Zamosc 


• AMICOM 



DeMeN Komputer 



ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszow 






DIGITEL 

Ul. Cechowa 22 
43-300 Bielsko-Biata 



Galeria Programöw 



ul. Maty Rynek 4 
31-041 Krakow 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Mitosna 
stoisko w markecie Welmax 



KARPATY 

Ul, Rynek 14 
38-200 Jasto 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 



ul. WielurSska 28 
42-200 Czeatochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudziadzka 45 
87-100 Toruh 



GIL 

ul. Kard. Wyszyhskiego 13 
70-200 Szczecin 



GamblerClub zrzesza wszyj 

kich prenumeratoröw naszego pism 
Osoby te nie tylko pfacq za Gamble 
mniej, mogq takze korzystac ze znizek 
ponad 50 sklepach GC, ktörych lis 
przedstawiatny na tych stronach. Osot 
okazujqca kart? (warto miec przy sob 
jakiS dokument ze zdjeciem) otrzymu 
w nich znizke 5% przy zakupie dowoln 
go oprogramowania. Warto tez doda 
ze czlonkowie GC majq wolny wst^p r 
wszystkie edycje Gambleriady. 

Klub czeka na Was! 

PS Sklepy zainteresowane przysti 
pieniem do GC prosimy o kontakt z r- 
dakcjq. 
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Grafika 3D - krok po 



Krok 1 - ustawianie geometrii 
(geometry setup) 

To najwazniejszy element tworzenia 
przestrzennej sceny. Wszystkie tröjwy- 
miarowe obiekty przedstawiane sq w 
postaci „drucianych" wielokqtöw (wi- 
reframe). 

Podczas przygotowywania sceny 
obiekty te poddawane sq trzem opera- 
cjom: skalowaniu (zmieniany jest ich 
rozmiur), rotacji (obracaniu) oraz 
translacji (obiekt jest umieszczany w 
wyznaczonym miejscu). Obliczane jest 
teznatezenieosVietlenia (lightning) i 
pozycja zrödel swiatta w przestrzeni. 
Ustawianie geometrii wymaqa duzej 
mocy obliczeniowej i zazwyczaj zajmu- 
je sie tym procesor komputera. Ponie- 
waz wszystkie obliczenia wykonywane 
sq na iiczbach zmiennoprzecinkowych, 



Od dwöch lat duzo si^ möwi o kartach 
graficznych 3D - ze niektöre maj<* wbudowany 
uktad wspomagajacy operacje geometryczne, 
ze mapuja i filtruja tekstury. ze cieniuja metoda 
Gourauda. Czy jednak wszyscy wiedz<|, jak 
powstaje obraz przestrzenny w dopalaczu 3D? 




Pröbkowanie punktowe 

wi^c procesory Intela (Pentium II) spi- 
sujq sie tu ° wiele lepiej niz procesory 
innych firm (M2 Cyrixa, K6 i K6-2 AMD 
itd.) 

Krok 2 - ustawianie tröjkqtöw 
(trlangle setup) 

Najprosciej mozna to wyttumaczyc jako 
takie przeksztalcenie przygotowanej 
uprzednio sceny, aby tröjwymiarowe 
obiekty skladaiy sie wytqcznie z tröjkq- 
töw. Najcz^sciej bowiem akceleratory 
3D majq wbudowany uktad ustawia- 
nia tröjkqtöw (triangle setup engine) , 
ktöry akceptuje na wejsciu wylqcznie 
wielokqty o trzech wierzcholkach (czyli 
tröjkqly). 

Wiele nowych akceleratoröw ma do- 
Iqczone uktady ustawiajqce tröjkqty (np. 
RIVA 128/ZX/TNT, Voodoo, Voodoo' ild.), 
w röznym stopniu wspomagajqce wyko- 
nywanie operacji no tröjkqtach. W nie- 
ktörych kosciach, ktörych producenci 
dektarujq obecnosc triangle setup engi- 
ne, ustawianie tröjkqtöw wspomagane 
jest sprz^towo tylko w niewielkim stop- 
niu, zas wi^kszosc operacji wykonywana 



jest programowo (co objawia sie wolny- 
mi animacjami). 

Krok 3 - nakladanie tekstur 

Tekstura (texture) to plaski obrazek (mapa 
bitowa), ktöry jest naktadany (inaczej - 
mapowany) na tröjwymiarowy obiekt - zu- 
petnie jakbysmy za- 
wijali jakies pudelko 
w papier z obrazka- 
mi. Tekstura sklada 
sie^ z tekseli (punk- 
töw tekstury). Te- 
ksturowanie realizu- 
jq sprzetowo wszyst- 
kie obecne ukiady 
3D; nawet stare pro- 
cesory, np. ViRGE 
czy MGA-1064SG, 
potrafiry sprzetowo 
nakladac! tekstury. 
Teksturowanie przez 
karte graficznq od- 
ciqza procesor, a 
otrzymany obraz 
zyskuje wiecej reali- 
zmu. 

Poniewaz za- 
den z tröjkqtöw, z 
ktörych sklada sie tröjwymiarowy obiekt, 
rozmiarami nie doröwnuje teksturze 
(ktöra zresztq na ogöl jest kwadratowym 
obrazkiem), wiec musi istniec mozliwos'c 
dopasowywania tekstury do tröjkqta. Sto- 
suje sie w tym celu tzw. mapowanie MIP 
(MlP-mapping) - z kazdej tekstury po- 
wstaje (zazwyczaj) 
8 mniejszych te- 
kstur (kazda cztero- 
krotnie mniejsza od 
poprzedniej). Przy 
nakludaniu tekstur 
dobierana jest ta, 
ktöra rozmiarem 
najblizsza jest ma- 
powanemu tröjkq- 
towi. Dzieki mapo- 
waniu MIP anima- 
cje tröjwymiarowe 
sq znacznie szyb- 
sze, bowiem akce- 
lerator nie musi 
za kazdym razem 
przeliczac duzej te- 
kstury (np. 512*512 
tekseli), gdy oble- 
pia niq malutki Fi/trowan/et 



tröjkqt - wystarczy, ze uzyje odpowiednika 
tej tekstury o wielkoäci np. 8*8 tekseli. 

Przy nakladaniu tekstur stosuje sie 
i n/norakie metody ich filtrowania (te- 
xture filtering). Najprostsza to tzw. 
pröbkowanie punktowe (point sam- 
pling). W tym trybie kazdy teksel roz- 
ciqgany jest tak, aby tekstura calkowi- 
cie pokryla mapowany tröjkqt. W efek- 
cie powstajq wielkie jednokolorowe 
kwadraty, gdy malq teksture nuklada- 
my na duzy tröjkqt. Pröbkowanie punk- 
towe nie wymaga duzej mocy oblicze- 
niowej i stosowane jest w rozwiqza- 
niach programowych. Gdy w Doomie 
podchodzimy do Sciany, widzimy wiel- 
kie kwadraty - to wfasnie efekt pröbko- 
wania punktowego. 

Duzo bardziej zaawansowane jest fil- 
trowanie bilinearne (bilinear filte- 
ring) . W trybie tym akcelerator interpo- 
luje kazdy z czterech sqsiadujqcych ze 
sobq tekseli - kolor kazdego ptynnie 
przechodzi w kolor sqsiedniego. Efektem 
filtrowania bilineamego jest rozmywa- 
nie sie tekstur, gdy zblizamy sie do 
obiektu - kazdy, kto grat na jakimkol- 
wiek akceleratorze 3D, widziat ten efekt. 
Niestety, w wyniku filtrowania traci sie 
wiele szczegölöw tekstur. 

O wiele lepsze jestfiltrowanietriline- 
arne (trilinear filtering), w ktörym ko- 
rzysta sie jednoczesnie z filtrowania bi- 
lineamego oraz dwöch kolejnych map 
MIP. Najpierw interpolowane sq cztery 
teksele pierwszej mapy, potem drugiej i 
ich usredniona wartosc nakladana jest 
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kroku 



na tröjkqt. Filtrowanie Irilineame wy- 
maga wiekszej mocy obliczeniowej, jest 
wi^c rzadko stosowane. Nowe uktady, 
Voodoo 2 czy RIVA TNT, mujq dwa nieza- 
lezne uktady teksturujqce, ktöre w jed- 
nym cyklu zegara potrafiq naktadac 
dwa teksele. Kosci te realizujq tzw. jed- 
noprzejsciowe filtrowanie trilinearne 
(single-pass trilinear filtering). 



shading). Natezenie i kolor Swiatta 
przyporzqdkowuje sie kazdemu wierz- 
chotkowi cieniowanego Iröjkqta, zas le- 
zqce miedzy nimi punkly cieniowane sq 
metodqinterpolacji koloröw wierzchot- 
köw. Cieniowanie Gourauda daje bar- 
dzo dobre efekty i prawie zupelnie eli- 
minuje krawedzie mi^dzy sqsiednimi 
tröjkqtami. 




Efekt mgty 

Filtrowanie anizotropowe (aniso- 
tropic filtering) to najbardziej zaa- 
wansowana metoda. Tekstury sq ostre 
i wyraziste, jednak technika ta wyma- 
ga jednoczesnego operowania na 16 te- 
kselach, zatem bardzo obciqza procesor 
3D. Ten typ filtrowania realizujq sprz^- 
towo tylko najnowsze uktady, np. RIVA 
TNT (Voodoo 2 nie potrafi filtrowac ani- 
zotropowo). 

Krok 4 - cieniowanie 

Gdy juz nasze przestrzenne obiekty sq 
obtozone teksturami, nie wyglqdajqre- 
alistycznie - kazda sciana w kolorze o 
tym samym nasyceniu. W rzeczywisto- 
sci obiekty znajdujqce sie^ blisko obser- 
watora sq jasniejsze niz oddalone. Dla- 
tego bryty nalezy odpowiednio wycie- 
niowad. 

Najprostsza metoda to cieniowanie 
ptaskie (flat shading). Polega na przy- 
porzqdkowaniu kazdemu tröjkqtowi tyl- 
ko jednego stopnia jasnoSci. W tym celu 
brana jest pod uwagt* pozycja zrödta 
swiatta w przestrzeni (policzona przez 
procesor przy okazji ustawiania geome- 
trii) oraz kolor tekstury. Cieniowanie 
ptaskie nie wymaga duzej mocy oblicze- 
niowej, ale jego efektem jest „kancia- 
stoSc" bryt. 

Lepszq, najpopulamiejszq metodq 
jest cieniowanie Gourauda (Gouraud 



Najbardziej zaawansowane jest cie- 
niowanie Phonga, ktöre natezenie i ko- 
lor Swiatta przyporzqdkowuje kazdemu 
punktowi bryty oddzielnie! Cieniowanie 
Phonga wymaga tak ogromnych mocy 
obliczeniowych, ze na razie zaden uktad 
nie realizuje go sprz^towo. Metoda ta 
daje jednak bardzo realistyczne obrazy. 

Krok 5 - efekty atmosferyczne 

Ostatni krok to dodanie do sceny tzw. 

efektöw atmosferycznych (atmosphe- 

ric effects). Naj- 

popularniejszym 

jest mgla (fog). 

Dzi^ki niej obiekty 

potozone daleko 

od obserwatora 

ptynnie rozmywa- 

jq sie i znikajq, co 

dodaje grom duzo 

realizmu, szcze- 

gölnie symulato- 

rom samolotöw 

czy samochodöw 

(znakomicie ope- 

ruje tym efektem 

takze Unreal). 

S toso wa ni e 
mgty ma jeszcze 
jednq zasadniczq 
zalete. Poniewaz 
wiekszosc akcele- 
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ratoröw nie potrafi rysowac bryt zbyt od- 
dalonych (czego efektem jest np. nagte 
pojawianie si$ gor w symulatorach 
Iotu) , wi^c od pewnej odlegtosci obiekty 
te mozna pokryc mgtq. )esli oddalimy 
sie od nich, zniknq z pola widzenia i ak- 
celerator nie bedzie sie musial nimi zaj- 
mowac. 

Istniejq trzy techniki generowania 
mgty. Najprostsza to mgla liniowa (li- 
near fog). Kolor mgty zmienia sie linio- 
wo wraz ze zmianq odlegtosci od obser- 
watora. Lepsza jestmgta tablicowa (ta- 
ble fog) - intensywnosc mgty dla kazdej 
odlegtosci zapisana jest w tabeli, skqd 
pözniej pobierane jest natezenie mgty w 
zaleznosci od odlegtosci obiektu. Najlep- 
szqtechnikq jest jednak mgfa wykiadni- 
cza (exponential fog) - najbardziej 
przypomina mgie rzeczywistq. 

Inne efekty to przezroczystosd (trans- 
parency) oraz przenikanie (blending). 
Kazdej teksturze przyporzqdkowuje si«? 
wöwczas wartoSc kanahi przezroczysto- 
sci alfa (alpha Channel) , a nastepnie te- 
kstury naktadane na siebie mogq sie^ 
wzajemnie przenikaC (alpha blending), 
dzi^ki informacjom z kanatu alfa. Efekt 
ten umozliwia stworzenie dymu (np. z 
krateru wulkanu, po strzale z pistoletu), 
szkta czy wody. 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

PS Ze wzgledu na brak miejsca nie uda- 
to mi sie opisac wielu interesujqcych efek- 
töw 3D. Pojecia takie, jak odwzorowanie 
wichrowate (bump mapping) , anti-alia- 
sing krawedziowy (edge anti-aliasing) 
czy technika nieskoriczonych plaszczyzn 
(infinite planes) wyjasni^ w kolejnych od- 
cinkach Klubu Technicznego. 

PPS CzeSc informacji pochodzi ze stro- 
ny PowerVR Power (www.ping.be/po- 
wervr) . 

PPPS W Kqciku Technicznym na krqz- 
ku Gamblera umiescilismy demo Princi- 
ples of 3D, pokazujqce wszystkie fazy 
tworzenia grafiki 3D. Demo korzysta z 
interfejsu Direct3D. 




Woda uzyskana dzi$ki kana'owi alfa 
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RIVA TNT - pierwsze spojrzenle 



Szalericzy wyscig akceleratoröw 3D 
trwa. 3Dfx, NVIDIA, S3 oraz inne firmy 
prezentujq kolejne, coraz mocniejsze 
uklady graficzne. Najsilniejszq do tej 
pory kose - wedlug specyfikacji - zapre- 
zentowala NVIDIA. Mowa o oslawionej 
RIVIETNT. 

O ukladzie tym wi^kszosc z Was czy- 
tala juz w Klubie Technicznym we wrze- 
sniowym numerze Gamblera. Na wszel- 
ki wypadek podam w skröcie specyfika- 
cje techniczne - dosiownie zwalajq z 
nög. 

TNTto 128-bitowy 
procesor graficzny, 
pelniqcy role zuröw- 
no petnoprawnego 
akceleratora grafiki 
plaskiej, jak i dopala- 
cza grafiki 3D. Ma 
wbudowany bardzo 
szybki uklad RAM- 
DAC (250 MHz) i ob- 
siuguje do 16 M B pa- 
mieci, wi^c wszystkie 



Benchmark! (Pentium II 333, 64 MB RAM) 



wo (lub funkcje te wykonywane sqpro- 
gramowo). Nalezqdo nich: filtrowanie 
anizotropowe tekstur, odwzorowania 
wichrowate (bump mapping), anti- 
-aliasing calej sceny (full-scene anti- 
-aliasing) i kraw^dziowy (edge anti- 
-aliasing) oraz wieie innych. CzeSd tych 
trudnych poje<! wyjasniam w teks*cie 
„Grafika 3D - krok po kroku" na str. 68. 
Jakobe grafiki generowanej przezTNT 
znacznie si$ poprawila. Ko£c renderuje 
terazzaröwno wewnetrznie, jak i zewn§- 
trznie na pelnej, 32-bitowej palecie 
barw, a jakosf obrazu jest rewe- 
lacyjna! Kolory sq bardziej so- 
czyste niz. na stynqcym z bla- 
dych, „wypranych" barw Voo- 
doo, nie ma tez znanych z 




ELSA VICTORY Erazor 


STB Blackmagic 3D 


STB Velocity 4400 


4 MB PCI (RIVA 128) 


12 MB PCI (Voodoo 1 ) 


16 MB AGP (RIVA TNT) 


MS D3D Test: 








Filirate 


34,64 


73,44 


99,18 


Polygon Throughput 


496,99 


998,45 


1340,69 


Inlersection Throughput 


6,13 


7,02 


11,55 


GLQuakedemol 


52.2 


63,1 


71,3 


Quake II demol (640*460) 


40,1 


74,8 


61,8 


Quake II demol (800*600) 


30.1 


58,9 


55.3 


Quake II demol (1024x768) 


- 


- 


38.0 



dost^pne tryby graficzne moze wyswie- 
tlad w pefnym 32-bilowym kolorze, przy 
ergonomicznych czestotliwosciach od- 
swiezania (do rozdzielczosci 1920*1200 
przy 76 Hz) . 

Graczy najbardziej interesujq funkcje 
3D RIVYTNT. Wedlug danych techniez- 
nych karta potrafi renderowaC do oSmiu 
milionöw tröjkqlöw na sekunde^ oraz 
wypetniac do 250 min punktöw na se- 
kund^. Specyfikacje sq niesamowite, za- 
den inny akcelerator nie moze „marzy<!" 
o takich liezbach. 

Nazwa TNT pochodzi od „TwiN Texel 
architecture", czyli „architektura bli- 
zniaczych tekseli". Oznacza to, iz - 
podobnie jak Voodoo 2 - nowa RIVA ma 
dwa niezalezne uklady teksturujqce, 
operujqce na dwöch tekselach (punk- 
tuell tekstury) jednoczeSnie. Daje to RI- 
VIE mozliwosc jednoprzebiegowego tri- 
linearnego filtrowania tekstur, tworze- 
nia dynamieznego o^wietlenia i 
refleksöw na obiektach (przez naklada- 
nie dwöch tekstur jednoczesnie: jedna 
reprezentuje prawdziwq powierzchni^ 
obiektu, a druga to, co si? odbija). 
Opröcz tego RIVA TNT oferuje mnöstwo 
nowych funkeji, ktörych inne uklady 
nie realizujq w ogöle albo tylko czeScio- 



Voodoo pasköw interferencyjnych. 

Testowana przeze mnie karta STB Ve- 
locity 4400 wyposazona w RIVEJ TNT 
oraz 16 MB pamieri pozwalata urucha- 
miac wszystkie gry (ktöre mialy takq 
mozliwos'c) w rozdzielczosci 1600*1200! 
Niektörzy na pew- 
no stwierdzq: „Po 
co mi 1600*1200, 
kiedy nawet w 
640*480 wszystko 
wyglqda ladnie". 
To cz^sciowo praw- 
da, jednak w roz- 
dzie lczoSci 
1600*1200 odle- 
gle obiekty nie 
stracq szczegölöw. 
Zatem oddalone o 
100 m drzewo w 
rozdzielczosci 
640*480 bedzie 
tylko zielonq kulq, 
zas" w 1600*1200 
zobaezymy nawet 
jego listki! 

Na koniec je- 
szcze kilka slow o 
osiqgach Velocity 
4400 (szczegöly w 



tabelce). [ak widac, mimo znakomitych 
parametröw technicznych RIVA TNT nie 
okazala sie^ rewelacyjnie szybka. Osiqgi 
plasujq jq mniej wiexej na poziomie 
Voodoo 7 *, ktörego przy swoim potenejale 
powinna z latwosciq polozyc na fopatki. 
Powodöw obecnego stanu rzeczy jest kil- 
ka. Przede wszystkim, obeenie produko- 
wane kosci TNT bazujq na technologii 
0,35 mikrona (a nie 0,25 mikrona, jak 
planowala NVIDIA). Z tego powodu 
uklad bardzo sie^ grzeje i praeuje z szyb- 
kosciq zaledwie 90 MHz, zamiast plano- 
wanych 125 MHz. Automatycznie jego 
osiqgi spadajq o ok. 30% w stosunku do 
wersji 0,25 mikrona (pojawi s\q dopiero 
na poczqtku 1999 r.). Ponadto karta Ve- 
locity 4400 korzysta z wolniejszej pami^- 
ci SDRAM - karty z pamieciq SGRAM po- 
winny dziafac do 20% szybciej. Ostatnia 
sprawa to sterowniki. Drivery STB doiq- 
czone do karty dzialaty niestabilnie (bo- 
wiem bazowaly na wczesnej wersji beta 
sterowniköw NVIDII), duzo lepiej karta 
pracowala na najnowszych sterowni- 
kach NVIDII. Te jednak wciqz znajdujq 
si$ we wczesnej wersji beta (wersja 0.32 
znajduje sie^ na krqzku Gambler CD). 
Nowe wydania powinny znacznie po- 
prawic osiqgi karty. 

STB Velocity 4400 to mimo wszystko 
jedna z najlepszych kart graficznych 2D/ 
3D. Niestety, nie moze sie pochwalic* ni- 
skq cenq, ale za tak dobrq jako$£ trzeba 
- i warto - zaptaeid. 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

Karte STB Velocity 4400 do testöw do- 
starczyla firma Tornado, ul. Kierbedzia 
4, 00-957 Warszawa, tel./fax (022) 651 
24 01, 41 00 56, 40 21 71, e-mail: tor- 
nado@tornado.com.pl, http://www.tor- 
nado.com.pl. Cena karty: 225 USD 
(zVAT). 




Quake II w rozdzielczosci 1600* 1200 (obrazek ten, w formacie BMP. 

umiescilismy w Kqciku Technicznym na krazku ! W/98) 
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Savage3D - S3 kontratakuje 



GAMBLER 



Uktady ViRGE firmy S3 rozpoczely ere 
konsumenckich dopalaczy grafiki 3D. 
Szybko zyskaly jednak miano decelerato- 
röw, bowiem nie dose, ze najezesciej w 
ogöle nie przyspieszaiy grafiki 3D, to je- 




Epic Megagames uznala Savage3D za najiepszy 
akeeferator dla Unreala 

szcze w pewnych okolicznosciach potrafi- 
ry jq spowolnic. Wszyscy odwröcili si? od 
S3 i zajeli nowymi koScmi NVIDII albo 
3Dfx. Tymczasem firma przygotowaia 
ukiad Savage3D, dzieki ktöremu ma 
szanse odzyskac zaufanie uzytkowniköw. 

Savage3D ma specyfikacje typowe dla 
akceleratora trzeciej generaeji. Podobnie 
jak RIVA TNT czy Banshee, jest to 128-bito- 
wy procesor grafiki 2D i 3D, ze zintegrowa- 
nym uktadem RAMDAC o szybkoSci 250 
MHz. KoScprodukowanajestwtechnologii 
0,25 mikrona, wiec z latwosciq daje si? 
„podkrexad" (np. za pomoeq programu 
PowerStrip, ktöry znajduje sie m.in. na 
Gambler CD). W przeeiwieristwie do dro- 
giej RIVY TNT, Savage3D przeznaczony jest 
dla srednio zamoznych kiientöw, a jego 
cena wyniesie ok. 600 zi. Uklad obsruguje 
jednak tylko do 8 MB pamieci, czyli potowe^ 
tego, co Banshee czy TNT. 

|ako akeeierator grafiki plaskiej Sava- 
ge3D plasuje sie w czoiöwce kart grafiez- 
nych, obokTNT i G200. Przy odtwarzaniu 
filmöw w formacie MPEG-2 (czyli z plyt 
DVD) oferuje ponadto kompensaej? ru- 
chu (motion compensation), ktöra w 
znacznym stopniu odciqza procesor. Sava- 
ge3D bedzie wiec bardzo dobrym elemen- 
tem kina domowego dla posiadaezy wol- 
niejszych procesoröw. 

Nowa kose S3 nie ma tak imponujqcej 
listy funkeji 3D jak RIVA TNT. Nie zawiera 
dwöch ukladöw teksturujqcych, wiec 
znacznie stabiej radzi sobie w grach korzy- 
stajqcych z wieloteksturowania (mul- 
ti-texturing), np. w Quake'u II. Uklad nie 
ma tez opeji anti-aliasingu caJej sceny, 
jednak w jego funkejach znajdziemy 
odwzorowania wichrowate (bump-map- 
ping) , filtrowanie anizotropowe oraz anti- 
-aliasing krawedziowy, ktörych nie ma w 
Voodoo** czy Banshee. 

jakosc obrazu jest poröwnywalna z ja- 
kosciquzyskiwanqz RIVYTNT, Savage3D 
renderuje bowiem na 32-bitowej palecie 
barw. (ednakze wzgledu na mniejszqilos'c 
pamieci, uklad nie oferuje trybu 
1600*1 200*32pp, aczkolwiek mozna te 
rozdzielczosc uzyskac w trybie 16-bitowym 
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(65 tys. barw). Tryb true-eoior (32bpp) 
Savage obsluguje w maksymalnej roz- 
dzielczosci 1280*1024. 

Bardzo ciekawq funkcjq nowego uktadu 
firmy S3 jest tzw. S3TC (S3 Texture Com- 
pression), a wiec kompresja tekstur. Ukiad 
sprzetowo kompresuje i dekompresuje te- 
kstury ze wspöfczynnikiem od 1:4 (dla te- 
stur 16-bitowych) do 1:8 (dla 32-bito- 
wych), przez konwersj? tekstur do 4-bito- 
wych. Poniewaz karty z uktadem Sa- 
vage3D oferowane sq wyiqcznie dla magi- 
strali AGP, a uklad swobodnie teksturuje z 
pamieci komputera (dzieki pelnej imple- 
mentaeji AGP2x), wiec dla jednej sceny Sa- 
vage3D potrafi poradzic sobie az z 240 MB 
tekstur (na komputerze z 64 MB pami^- 
ci)! Poniewaz Unreal uzywa ogromnych 
ilosci tekstur (okolo 20 MB na kazdy po- 
ziom), jego twörey - firma Epic Megaga- 
mes - okreslili Savage3D jako najiepszy 
procesor dla tej gry. Specjalny patch dla 
Unreal, wykorzystujqcy wszystkie funkcje 
Savage3D (32-bitowy kolor, S3TC) jest 
przygotowywany. 



Osiqgi Savage3D, wediug specyfikacji 
technicznych, tez sq znakomite: rendero- 
wanie pieciu milionöw tröjkqtöw na Se- 
kunde (prawie tyle, co Voodoo 2 w trybie 
SLI) oraz wypelnianie 125 milionöw 
punktöw na Sekunde (tyle, co Banshee). 
Niestety bardzo wczesna wersja wyposa- 
zonej w ten chip, testowanej przeze mnie 
karty nie okazala sie; az tak szybka. Winq 





Forsahen 

za to obarezam niestabilne sterowniki 
(wczesna alfa), ktöre wiele aplikacji za- 
wieszary, w innych dziwnie niszczyry 
obraz (zamienialy tekstury itp.) oraz nie 
wspomagaly interfejsu OpenGL (stqd 
brak benchmarköw GLQuake'a/Quake'a 
II). Gdy pojawi sie; ostateczna wersja dri- 
veröw dla Savage3D, ukiad na pewno 
znacznie przyspieszy, a problemy z grafikq 
3D zostanq wyeliminowane. Bede^ o tym 
na biezqco informowal w Klubie Technicz- 
nym. 



Benchmarki 


(Pentium 


II 333, 


64 MB SDRAM) 




ELSA VICTORY Erazor 


S3 Savage3D 


STB Blackmagic 3D 




(PCI, 4 MB SGRAM > 


(AGP, 8 MB SDRAM) 


(PCI, 12 MB EDO DRAM) 












MS Direct3D Test 


Filirate 


34,64 






63,92 


73,44 


Polygon throughput 


496,99 






1322,83 


998,45 


Inlersection throughput 


6,13 






10.42 


7,02 


Final Reality: 












2D Performance: 


3,74 






3,78 


3,81 (RIVA) 


3D Performance: 


3,75 






3,57 


4,06 


Bus: 


3,22 






1.88 


5.89 


Overall: 


3,67 






3,38 


4.26 



Kompresja S3TC stosowana w Sava- 
ge3D jest na tyle dobra (chociaz powodu- 
je straty jakosci), ze Microsoft uznat jq za 
wzorcowq i zaimplementowai w pakiecie 
DirectX 6. Na pojawienie sie^ pierwszych 
gier, ktöre bedq te funkcje w pelni wyko- 
rzysty wa<f, przyjdzie nam jeszcze poczekac 
kilka miesiecy. 




Na arenie akceleratoröw 3D robi sie^ 
tej jesieni coraz ciekawiej. Uktady trze- 
ciej generaeji (G200, RIVA TNT, Sava- 
ge3D, Banshee) oferujq obraz coraz lep- 
szej jakosci - mozemy przebierac w ofer- 
tach. Savage3D, dzieki swojej niskiej 
cenie, ma szanse^ zdobyc bardzo duzq 
popuIarnosC. 

Pi-tA (pila@gambler.com.pl) 

Kart? WINMAX Shadow3D z ukta- 
dem Savage3D dostarezyta firma: WIN- 
MAX Polska, 40-048 Katowice, ul. Ryme- 
ra 4, tel. (032) 51 22 86, fax (035) 751 
49 52, (rözne numery kierunkowe to nie 
pomytka w druku); http://www.win- 
max.com.pl, e-mail: office(P>winmax. 
com.pl. Cena karty: ok. 660 zt (z VAT) . 



Tomb Raider II 
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Co ja robi^ tu? 



Od kiedy zaczqiem poznawad osoby 
zajmujqce sie_ grami komputerowymi, 
dziennikarzy, twörcöw czy dystrybutoröw, 
zadawatem sobie pytanie: co przyciqgn^- 
lo ich do tej dziedziny rozrywki? Przypa- 
dek? Che£ zarobku? Uczynienie z hobby 
zawodu? WSröd osöb, ktöre poprostfem o 
wyjaSnienie, dlaczego gry staty sie^ waznq 
cze&iq ich zycia, sq informatycy i dzienni- 
karze (co mozna uznac" za naturalne), ale 
röwniez przedstawiciele najrözniejszych 
zawodöw. 

Adrian Chmielarz 

- wspolwlasciciel Metropolis 
Software House 

Nami^tnie czytywalem w röznych pi- 

smach kqciki komputerowe i zaczqiem 

zbierac" pieniqdze na 

komputer, nie majqc je- 

szcze poj^cia, jak on wy- 

glqda. Potem brat zako- 

sil mi z trudem uciutanq 

kase^ i kupil sobie profe- 

sjonalnq püke, futbolo- 

wq. 

W 1985 r. w Blazejew- 
ku odbywaf si? pierwszy 
Polcon [zlot milosniköw fantastyki 
przyp. red.] i tarn zorientowalem si§, ze 
mi^dzy mnqa komputerem istniejq jakie£ 
pozytywne wibracje. Przeszedlem bo- 
wiem etap w Star Wars, z ktörym nikt nie 
mögl dac sobie rady, a wtedy pierwszy 
raz w zyciu dotykalem komputera. 
Pözniej miulem ZX Spectrum i pismo 
Komputer drukowalo przesytane przeze 
mnie „niesmiertelnosci do gier", czyli tzw. 
poke'i. Potem juz zajmowalem si£ nie tyl- 
ko graniem, ale i programowaniem. Zda- 
rzaTo sie^ ze w dwie godziny pisatern jakqs 
prostq gierke^, bawiliSmy sie^ niq z kum- 
plem i zaraz potem szla do kasacji. 

Pierwszy sprzedawany oficjalnie pro- 
gram, ktöry napisatem, to byla Tajemnica 
Statuetki. Miatem wtedy firme_ zajrnujqcq 
sie. skladaniem komputeröw, ale czasy sta- 
wary sie^ coraz ci^zsze i na rynku mogli 
przetrwac tylko giganci z duzymi pie- 
ni^dzmi. Naszcz^scie razemzGrzegorzem 
Miechowskim [wspolwlasciciel Metropo- 
lis S.H. - przyp. red.] zajmowaliSmy sie. je- 
szcze pisaniem gier i zostalo nam to az do 
dzis. 

Marcin „Gulash" Gorecki 

- redaktor naczelny Neo Plus 

TatuS przyniösl mi ZX Spectrum, gdy mia- 
tem 7 lat i natychmiast zaczqiem grad. Oj- 
ciec glöwnie siedzial nad szachami, ale 
czasem uruchamiai mi (etset Willy, a po- 
tem Knight Lore. Möj dorn zrobit sie^ cen- 
trum towarzyskim dla kumpli, bo bylem 
jednym z pierwszych, ktörzy mieli kompu- 
ter. Specjalnie zrywali$my sie^ ze szkoty, 
zeby zagrac* w co£, zanim tata wröci do 
domu i usiqdzie przy szachach. 

Pierwszy tekst napisatem nie o grach, 
ale o karcie dzVie>owej GUS. Niewiele 



Tomasz Mazur; 

Handlow atem na 

Grzvbowsklef w czas/e. 

gdy powst awala älelda. 

kiedy leszcze 

zafmo wat a tvlko fedno 

pißtro w szkole. 



osöb jq wöwczas mialo, wi^c zadzwonif do 
mnie Marcin Przasnyski [öwczesny redak- 
tor naczelny Secret Service - red.] i zapro- 
ponowat przygotowanie artykulu. Potem 
jakoS tak si§ juz potoczylo. Najpierw do- 
stawalem cwierc lub pöt strony w SS, a 
pözniej juz nawet kilkanaScie. Od daw- 
na chodzitem do röznego rodzaju salo- 
nöw z automatami i bardzo lubilem bi- 
jatyki, mogiem wi§c duzo napisac na 
ich temat. 

Jacek llczuk - Webmaster 
Gamblera On-Llne 

W gry komputerowe zaczqiem grac" do- 
piero po szkole sredmej, bo przedtem 
bardzo duzo czasu zajmowaly mi szachy. 
W 1992 r. przetfumaczytem z angielskie- 
go niewielki tekst, ktöry 
spodobal si^ Mirkowi 
Domosudowi, zaktada- 
jqcemu wöwczas redak- 
cje, Swiata Gier Kompu- 
terowych, 

Potem napisatem o 
Midwinterze (gra strate- 
giczno-symulacyjna) i 
to byla moja pierwsza 
opublikowana recenzja. Kiedy Mirek 
przenosit si£ do redakcji Gamblera, po- 
stanowilem pöjsd za nim, bo nie podoba- 
lo mi si^, ze w SGK niemilosiernie „ci^to" 
moje teksty. 

Elzbleta Jaworska - sekretarz 
redakcji Gamblera 

Nie powinnam wiaäciwie zabierac glosu, 
bo ze zrozumiatych powodöw nie mog? 
poddac sie^ naiogowi grania. Przeciez wte- 
dy Gambler stalby si^ aperiodykiem, a 
caJa redakcja pow^drowataby na zielonq 
trawkejü |ednak czasem z zazdrosciq 
przyglqdam si^ kolegom, ktörzy nie mogq 
oderwac si^ od komputera. 

Plotr „Leon" Jurek - wiceprezes 
Leryx LongSoft 

Czytywalem w Mlodym Techniku artyku- 
ry o komputerach i kiedy mama wybiera- 
\a si^ do USA, poprosiiem jq, aby kupila 
mi tarn komputer. Dostalem Commodo- 
re VC 20 i ze trzy gry. Poniewaz w Polsce 
w ogöle nie mozna bylo dostac progra- 
möw na t^ platform^, postanowilem pi- 
sad je sam, a wi^c musiatem nauC2yc si^ 
programowania. Pierwszq grq, ktörq 
przygotowalem byl ping-pong, ale nie 
moglem zapisac programu na kasecie. 
Za kazdym razem mu- 
sialem wstukiwad go na 
nowo z klawiatury. 

Na studiach informa- 
tycznych poznatem ]ar- 
ka Modrzejewskiego, ale 
tarn zajmowalismy si? 
glöwnie rozrywkq, a nie 
komputerami. Kiedy usu- 
ni^to mnie z akademika 



i zamieszkalem razem z |arkiem w wyna- 
j^tym mieszkaniu, postanowiliSmy zato- 
zyc (zeby jakos zabic czas) firm^ przygo- 
towujqcq gry komputerowe. 

Tomasz Mazur - wspolwlasciciel 
firmy Mlrage 

Z wyksztaicenia jestem inzynierem-kon- 
struktorem samochodöw i dawno, dawno 
temu chcialem jakiS projekt „wyliczyd" na 
komputerze zamiast rysowad r^cznie. Tak 
wlasnie narodzito si^ moje zainteresowa- 
nie komputerami. Potem znajomy przy- 
wiözt z Zachodu Atari ST i pow^drowalem 
na gielde, ktöra si^ wtoSnie tworzyla. 
Handlowalem na Grzybowskiej, gdy giei- 
da powstawata, kiedy jeszcze zajmowata 
tylko jedno pi^tro w szkole. W pewnym 
momencie przerazilo mnie, ze sprzedaje- 
my gry bez instrukcji, ze mnöstwo osöb 
przychodzi spytac\ o co chodzi w danej 
grze. 

Zaczqiem wi^c ze znajomymi pisad 
instrukcje. Poznatem przy okazji ludzi, 
ktörzy pisywali do Komputera. Razem z 
Sergiuszem Piotrowskim przygotowalismy 
specjalne, poswi^cone grom wydanie tego 
pisma. Pisywalem tez do Bajtka i do kqci- 
köw komputerowych w magazynach Ra- 
zem i Perspektywy. Wkrötce stworzyliimy 
cos w rodzaju kölka sympatyköw gier i zor- 
ganizowalismy grup^, ktöra zacze^a pisac 
polskie programy. Zalozylismy firm^ AS 
(Atari Studio). |ako pierwszq wydali^my 
gr^ Battleship. Möj kolega, Arek Lukszo, 
zafascynowany samolotami, wpad* na 
pomysl zmiany nazwy firmy na Mirage. I 
pod tym logo tworzymy i wydajemy gry 
do dzisiaj. 

Dariusz „Sir Haszak" Mlchalski 
- z-ca redaktora naczelnego 
Gamblera 

Po trzecim roku studiöw na Wydziale 
Dziennikarstwa musialem zatatwlc sobie 
miesi^czne praktyki wakacyjne w jakiejs 
redakcji. Udatem sie^ do Top Secret, bo gra- 
lem wtedy juz sporo i postanowilem polq- 
czyd przyjemne z pozytecznym. Marcin 
Borkowski byl na urlopie, wie/: poczqtko- 
wo trafilem do Bajtka. Tarn przygotowy- 
walem dziat newsöw. 

Po roku przenioslem si^ do TS, co bylo 
pewnym ewenementern, gdyz w przypad- 
ku innych dziennikarzy kierunek przecho- 
dzenia byl odwrotny. Na poczqtku wiqza- 
la mnie z TS luzna wspölpraca, zas po 
skonczeniu studiöw podjqlem tarn stalq 
prace^ W tym czasie w pierwszym nume- 
rze Secret Service ukazal 
sie^ m öj tekst! Byt to mia- 
nowice fragment listu do 
TS, ktöry odchodzqcy re- 
daktorzy zabrali ze sobq 
i opublikowali w Supe- 
rach. Pierwsza napisana 
przeze mnie recenzja do- 
tyczyl a g ry Warlords, 
ale w druku ubiegt mnie 
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Alex. Opublikowano natomiast möj arty- 
kul o grze The Manager (rnenedzer pif- 
karski) [tym razem Darek ubiegl mnie... 
- Alx]. Do Gamblera trafitem po upadku 
TS, a sciqgnqt mnie tarn dawny podwlad- 
ny, czyli Alex. Teraz jest moim szefem. 

Jaroslaw „Dlugi" Modrzejewski - 
prezes zarzadu Leryx LongSoft 

Zdecydowatem sie_ na studia informatycz- 

ne, ale tak naprawd? w ogöle nie wie- 

dziaiern, na co si$ wybierarn. Po prostu 

na te studia szio dwöch 

kumpli, z ktörymi nieile 

si§ bawitem. Wtedy nie 

miatem jeszcze poj^cia o 

grach komputerowych 

(byty to czasy, kiedy 

krölowat ZX Spectrum, a 

Amstrady na cartridge 

dopiero siq pojawiary). 

Gratem gtöwnie w koszyköwk^ (t^ praw- 

dziwq) . 

Kiedy kupitem PC 386, zaczqiem na- 
mi^tnie grad. Pami^tam trwajqce po kfl- 
ka dni wieloosobowe sesje w Warlords. 
PöZniej, w roku 1993, stworzylismy z Leo- 
nem firme^ LongSoft i napisalismy bazq 
danych Bussines Tree, ktöra miata stuzyc 
dystrybutorom sieci Amway. Pojawit si$ 
wtedy u nas Rysiek l^drzejowski, biznes- 
men, wtasciciel firmy Leryx i powiedziat: 
mam troche szmalu, b^dzierny robic gry. 
Nie wiedzieli^my, w co sie^ pakujemy, jaka 
to b^dzie haröwka. Pierwsza gra, nad 
ktörq pracowalis*my, to byta Ekspansja 
(strategia) na PC, a pierwszy wydany 
program - Lew Leon. Zaluje^ teraz, ze nie 
napisalismy jej pod Windows. 

Rata» Ortow - CD-ROM Manager 
w Gamblerze 

Moje pierwsze spotkanie z komputerem 
miato miejsce w szkole podstawowej - byt 
to ZX81 z „papierowq" klawiaturq. Traf 
chcial, ze zbiegto to sie^ z poczqtkami mo- 
jego zainteresowania informatykq. Wzo- 
rujqc sie^ na kursach programowania w 
BASIC-u dla Timex 2048 przedstawia- 
nych w Bajtku, na kartkach papieru pisa- 
tem pierwsze wrasne programy. Kiedy 
ukohczylem podstawöwke^ dostaiem Ata- 
ri 800XL. Do dzis* pami^tam pierwszq 
uruchomionq na nim gre^ - Pitfall 2. W li- 
ceum braJem udziat w tworzeniu od pod- 
staw pracowni informatycznej (opierata 
si£ na osmiu komputerach ZX Spectrum), 
a w domu szkolitem si£ w programowa- 
niu (Atari BASIC, potem Assembler) . 

Pierwszy kontakt z PC miatem dopiero 
na studiach. Wtedy tez zaczqiem progra- 
mowad w j^zyku C. Zafascynowaty mnie 
komputerowe gry role-playing i to dzi^ki 
nim pojawitem si? w Gamblerze. Prowa- 
dzitem korespondencj^ z Erectusem Ma- 
gnificusem z Gildii RPG i on poprosil 
mnie, zebym napisat rozwiqzanie do Wi- 
zardry 7, jednej z moich ulubionych gier 
[to, ze ktos samodzielnie ukoriczyt tq bar- 



Adrlan Chmlelarz: 

W dwle godzlny plsalem 

fakqi prostq gier kg. 

bawlltimy slß nlq 

z kumolem I zaraz 

ootem szla do kasacll. 



dzo trudnq gr$ zrobito na nas wrazenie - 
red.]. Byi to möj debiut. Kiedy miat siq 
ukazac pierwszy numer Gamblera z 
krqzkiem CD, wyraziiem chec napisania 
menu instalacyjnego. Kilka miesi^cy po- 
tem objqlem stanowisko CD-ROM Ma- 
nagera. 

Jacek Piekara - redaktor 
w Gamblerze 

Möj pierwszy komputer to PC, a pierwsza 
gra, ktörq miatem na wlasnosc, to bardzo 
dobra zrexznoSciöwka 
(tytulu juz niestety nie 
pami^tam) , opowiada- 
jqca o przygodach kogos 
podobnego do Indiany 
jonesa. Gratem na kom- 
puterze tak duzo, ze ku- 
sito mnie, aby spröbo- 
wac swoich sü i w pisa- 
niu o grach. W 1993 r. na imprezie u 
obecnego redaktora nuczelnego Kaczora 
Donalda - Tomka Kotodziejczaka - po- 
znatern Piotra Pierikowskiego, redaktora 
naczelnego Swiata Gier Komputerowych. 
Zaproponowal mi pisanie stalego felieto- 
nu (cykl „Male jest piejcne" r ktöry ukazy- 
wat sie, chyba ponad rok) . Potem okazato 
si$, ze moge^ röwniez pisac o ukochanych 
RPG i na poczqtek zajqiem si$, oczywiscie, 
omöwieniem serii Might & Magic. 

Pierwszy möj kontakt z Gamblerem to 
rozmowa telefoniczna z Wojtkiem Setla- 
kiem. Zapytalem, czy moge^ rozmawiac* z 
redaktorem naczelnym, a Wojtek na to, 
czy wystarczy mi zast^pca (czyli on). Wy- 
starczyf i spotkalismy si^ w redakcji. 
WspöJpraca zacze^a si^ od napisania 
przeze mnie recenzji z gry Dark Sun. Po- 
niewaz w Wydawnictwie Lupus nie tole- 
rowano autoröw, ktörzy pisywali do kon- 
kurujqcych tytutöw, uleglem gorqcym 
namowom Mirka Domosuda, öwczesne- 
go zast^pcy naczelnego Gamblera, i wy- 
bratem redakcji, w ktörej mam przyjem- 
no^c pracowad do dzisiaj. 

Wojclech Setlak - z-ca redaktora 
naczelnego Gamblera 

Pami^tam, ze mojq pierwszq grq byia pol- 
ska podröbka Ponga, gra, ktörq sie^ podiq- 
czalo do telewizora. juz w 
1987 r. namie^nie zaczy- 
tywatem si^ w tekstach o 
rozmaitych grach w mie- 
si^czniku Komputer (w 
dodatku bylo to w Mo- 
skwie, gdzie bylem z ro- 
dzicumi na placöwce dy- 
plomatycznej) . Pierwsza 
gra, o ktörej napisalem, to Flight Simula- 
tor 2 na Atari ST, a tekst zostal opubliko- 
wany wtaSnie w Komputerze. Napisali- 
smy tez, wspölnie z bratem, program slu- 
zqcy do konwersji polskich tekstöw 
(umozliwiat odczytywanie polskich liter 
w röznych standardach), zrecenzowany 
röwniez w Komputerze. 
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Möj brat Michal zaczqt pracowac w 
Wydawnictwie Lupus i dzi^ki niemu oraz 
dr. De Stroyerowi dostatem tarn mozli- 
woäc prowadzenia Shareware house (za 
symbolicznq oplatq wysylalismy ch^t- 
nym programy Shareware) . Kiedy Lupus 
zaczql organizowac pismo o grach, zaan- 
gazowalem sie^ w jego przygotowanie i zo- 
stalem zast^pcq redaktora naczelnego. W 
Gamblerze jako pierwsze opublikowane 
zostaty: möj opis gry Stronghold i temat 
numeru dotyczqcy strategii- 

Alex Uchariskl - redaktor 
naczelny Gamblera 

W Liceum im. Batorego byiem w jednej 
klasie z Andrzejem „(uniorem" Baciri- 
skim, ktöry pisywat do Top Secretu pro- 
wadzonego wöwczas przez Marcina Prza- 
snyskiego [pözniejszy redaktor naczelny 
Secret Service - przyp. red.]. Oczywiäcie 
drqzyla mnie zazdrosc, ze kumpel pisze o 
grach, ale rychto i mnie trafila si^ okazja. 
Otöz Lukasz Czekajewski napisal w 
Top Secrecie (bodaj w 7. nu merze) tekst o 
Pirates! Sida Meiera. Tekst dotyczyl jed- 
nak wersji na Commodore i w zwiqzku z 
tym byt nie do przyj^cia dla pecetowcöw. 
Namöwieni przez juniora, ktöry miat o 
cos' do Lukasza zal, napisalismy z Piotr- 
kiem „Gawronern" Gawrysiakiem [z tym, 
z ktörym potem przez lata tworzyli znanq 
spötke^ autorskq Alex & Gawron - red.] 
cos* w rodzaju erraty czy uzupetnienia. 
Tekst ten zresztq nigdy sie^ nie ukazat, ale 
dostalismy zlecenie na napisanie czegos" 
jeszcze. I tak narodzit si$ nast^pny artykut 
naszego duetu, opis symulatora helikop- 
tera LHX. Ukazal si^ w ostatnim numerze 
TS, ktöry jeszcze prowadzili Marcin Prza- 
snyski i Waldek Nowak. 

Wtedy nie pojawiatem si$ jeszcze w re- 
dakcji TS, kontakt byl przez juniora. Kie- 
dy nowym naczelnym Topa zostat Marcin 
Borkowski, pröbowai zwerbowac do pra- 
cy Juniora i CSL-a, ale mu sie^ nie udalo; 
zarekomendowali za to mnie i Gawrona. 
Marcin Borkowski byt wtedy w drama- 
tycznej sytuacji, musiat prowadzid pismo, 
a nie miat autoröw. Spadlismy mu po 
prostu z nieba, zresztq z poczqtku nie 
przyjqt nas zbyt entuzjastycznie i wcale 
mu sie^ nie clziwi^ (prawd^ rzektszy ten 
tekst o LHX nie nalezat 
do najlepszych). Potem 
opisalismy stynnq Stra- 
tegie Warlords, a 
pözniej Scorched Earth. 
Moje przejäcie do re- 
dakcji Gamblera wiqze 
si^ z poznaniem w pubie 
Sherwood doktora De 
Stroyera, ktöry zaproponowai mi stanowi- 
sko zast^pcy redaktora naczelnego Gam- 
blera. Nawiasem möwiqc, miat do tego 
takie samo prawo jak Zagtoba oferujqcy 
Karolowi Gustawowi Niderlandy. 
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Redakcja wyraziia zgode na pu- 
blikacje tego artykuiu, majqc na 
wzgledzie dyrektywy Pahstwowej 
Agencji Rozwiqzywania Probie- 
möw Alkoholowych dot. wplywa- 
nia na zmiane struktury spozycia 
alkoholu w Polsce. Nie namawia- 
my nikogo do picia i przypominamy, ze 
mlody organizm reaguje na niektöre 
bodzce inaczej nizstary niepeinoletnich 
wiec nie zachfcamy szczegölnie. A w 
ogöiei tak wszystko /est o piwie bezalko- 
holowym. (Ordynator) 

Pic\ czy nie pic? Oto jest pytanie. Py- 
tanie, na ktöre statystyczny Polak, [an 
Kowalski, niestety coraz cze^ciej entuzja- 
stycznie odpowiada: pic! Taka wlaSnie 
postawa plus brak zdolnosci kulinar- 
nych polskiej zony (czytaj przesalaniu 
zup) ma zasadniczy wptyw na wzrost 
liczby rodzin patologicznych 
w Polsce. Moja odpowiedz na 
zadane na wst^pie pytanie 
nie poprawia statystki - ja 
röwniez najczeSciej wybie- 
ram t^ pierwszq dyrektywy. 

Wtedy zarysowuje sie^ kolej- 
ne pytanie: co pic? Na pewno 
nie napije^ sie^ wody ognistej. 
Odkqd pami^tam, stycznosc z 
ogniem koriczyJa sie^ dla mnie 
moczeniem nocnym. Nie bede^ 
tez pit wina (oczywiscie chodzi 
o roczniki 1997 lub 1998, na 
inne raczej mnie nie stad). Za- 
wartosc w owym napoju pier- 
wiastka o masie atomowej 16 
jest zastraszajqco wysoka. 
Dziata to na zotqdek podobnie 
jak kosiarka na redakcyjny 
trawniczek. Sq jeszcze trunki 
dla zdesperowanych: borygo 
(ot, tak dla ochtody) i woda 
kolonska (zapewnia przyjazny 
dla srodowiska oddech). ]a jednak nie je- 
stem zdesperowany. 

Po raz kolejny moje spragnione rqcz- 
ki sie,gnq po rnarzenie milionöw mqz- 
czyzn na catym swiecie (nie, nie chodzi 
o Sharon Stone), po ztoto w lsniqcym 
kufelku, napöj krölöw Bawarii - po 
wspaniate, wiecznie zywe piwo. Smie- 
szne polskie przepisy, ktöre w banal ny 
sposöb mozna ominqd, pozwalajq po- 
znawad rözne gatunki piwa dzi^ki poroz- 
rzucanym tu i öwdzie reklamom. 

Dla mnie o dwa Iby konia (korsykari- 
ska miara dlugosci) przed innymi sq nie- 
drogie (17 czeskich koron za markowe pöt- 
litrowe - to chyba niewiele) piwa czeskie. 
Nie lubi$ natomiast piw, ktöre dzialajq 
tak: doktadnie tyle, ile wlewam do gardta, 
po krötkim czasie wydalam w toalecie. 
Piwo tego typu proponuje^ od razu przelaC 
prosto z kufelka do pisuaru. Zaoszcz^dzi- 
my wtedy wiele cennego czasu. Piwo od 
stuleci towarzyszyto ludziom, a pierwsze 
wzmianki na jego temat mozna znalezc w 
stawnym kodeksie Hammurabiego. To 
wspaniate, ze mozemy kontynuowac pi^k- 
nq tradycje, popijajqc ten sam napöj, co 



nasi przodkowie. Uwielbiam ten sposöb 
nawiqzywania do historii. 

Nie da si? ukryd - zakochatem sie^ w 
piwie. Ma tyle wlasciwosci organolep- 
tycznych (ta barwa! ten smak!), jest 
bogatym zrödiem witamin Bl, B2, B4, 
B12, PP, magnezu, fosforu i potasu. 
Piwo jest dobre na wszystko! Dziata do- 
brze no stres i obniza napi^cie nerwo- 
we. (esli pükarze reprezentacji Polski po 
raz kolejny przegrali (tym razem z Ma- 
lezjq), si^gnij po ten niezawodny na- 
pöj. Udowodniono röwniez, ze piwo 
wyptukuje kamienie z nerek i jest do- 
skonatq broniq na bakterie oporne na 
dzialanie antybiotyköw i zwiqzköw za- 
wartych w lekach przeciwbölowych. jak 
twierdzq medycy, cztowieka zaprzyju- 
znionego ze wspomnianym napojem 
powinny ominqc choroby serca i wqtro- 
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by (inna sprawa r ze moze go nie omi- 
nqc" alkoholizm). 

Nigeryjczycy ponoc wynalezli piwo 
wzmagajqce potencj^, a Belgowie spe- 
cjalizujq si^ w piwach aromatyzowa- 
nych warzywami (chciatbym spröbo- 
wac piwa selerowego!). Bardzo popu- 
larne sq angielskie piwa lecznicze. 
(edno jest pewne - piwo wypijane w 
rozsqdnych ilosciach na pewno nikomu 
nie zaszkodzi. Specjalisci, ktörzy wysta- 
wili mu tak wspanialqcönzurk^, musie- 
li byc* jego wielkimi wielbicielami (lub 
ich badania sponsorowali producenci 
tego leczniczego trunku) . W kazdym ra- 
zie powyzsze dane sq naprawd^ zach^- 
cajqce i coraz bardziej popychajq mnie 
- cztowieka spragnionego relaksu - w 
strone, lodöwki, w ktörej poza listono- 
szem (cholera, co on robi w mojej lo- 
döwce?) chrodzq sie^ cztery pyszne piw- 
ka. Ten zmyslny wynalazek sprzed po- 
nad 4000 lat (nie chodzi o lodöwke^ ale 
o piwo) , na State zakorzenil sie^ w kultu- 
rze wielu pahstw swiata. 

Najzagorzalszymi piwoszami sq Cze- 
si, Niemcy, Duriczycy, Irlandczycy i An- 



glicy. Wediug danych statystycznych 
kazdy obywatel tych paristw spozywa 
grubo ponad sto litröw piwa przez rok. 
Polacy w owej statystyce zajmujq odle- 
gte miejsce - 45 litröw na kazdq glow^. 
Nie mog^ si^ powstrzymac od pröby po- 
prawienia tego marnego wyniku. Id? 
napic si^ piwa. Piwo jest moim zbawie- 
niem. Oczywiscie, piwo bezalkoholowe. 

Kuba Jaguszewski 

Poniewaz autor nie mögt sie^ zdecydo- 
wac, jak zotytulowac swöj tekst, pozosta- 
wit czytelnikom mozliwosc wyboru. Oto 
propozycje (wybrany tytuf mozna wsta- 
wic w miejsce wielokropka): 

1. „Pic, czy nie pic" - tytut banalny, ra- 
zqcy prostotq, parafraza sföw spisa- 
nych przez pewnego 
mongolskiego (niejestem 
pewien, czy na pewno tej 
narodowosci) dramatur- 
ga (nazwiska nie pami^- 
tam, w wolnym tlumacze- 
niu no polski oznaczalo 
bodajze: „Trz^sqcy Wtöcz- 
niq"). Tytutu raczej nie 
polecam, zbyt pospolite w 
dzisiejszych czasach sq 
owe slawne stowa, a poza 
tym od nich rozpoczyna 
si? artykut. Moja ocena 
tytulu: 42 (w skali gam- 
blerowskiej). 

2. „Qba musi si^ napid" - 
tytut ciekawy, tresciwy. 
Przedstawia autora (po- 
przez wymienienie jego 
imienia) oraz nurtujqce 
go pragnienie, informuje 
o treSci artykuiu. Formq 
nawiqzuje do odlegtych czasöw 
Gambiern, kiedy to pewien felieto- 
nista w podobny sposöb konstruo- 
wat tytuty swoich tekstöw. Moja oce- 
na: 56. 

3. „Maj, czerwiec, gtupiec" - tytut za- 
bawny, ironiczny, parodia reklamy 
pewnego piwa. jednakze czytelnik, 
ktöry owej reklamy nie zna, nie b^- 
dzie s\q smiac i co gorsze - tytutu nie 
zrozumie. Proponuj^ dwie oceny: 48 
(dla zorientowanych w temacie) i 
(dla kogos\ kto nieobejrzatby nowej 
„Godzilli" w telewizji, gdyby byta 
przetykana reklamami). 

4. „Zwei Bier für mich, bitte!" - tytut w 
zasadzie dobry, uczy j^zyka obcego. 
Ma jednakze pewnq bardzo istotnq 
wad^ - czytelnik moze nie chciec 
uczyc si? j^zyka obcego, a wtedy po 
prostu wkurzy sie^ na autora, ze ten 
nie akceptuje jego woli. Proponuj^ 
dwie oceny: 58 (dla czytelnika o ko- 
smopolitycznych zakusach) oraz 
(dla czytelnika leniwego). 
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oprawdy warto wypröbowac t$ najnowoczesniejsza. 4<art^ dzwi^kowaj Sound Blaster Live! wprowadza nowy wymiar dzwieku i dystansuje 
' profesjonalny sprz^t audio stosowany w studiach filmowych Hollywood. Sound Blaster Live! realizuje technik$ generowania dzwieku prze- 
strzennego Environmental Audio™, tworz^c dzwi§k tak realistyczny, ze wydaje sie byc stuchany na zywo! Dzi§ki wspaniatej syntezie muzycznej 
256 sciezek i wzbogacaniu dzwieku na biezaxo mozemy sie rozkoszowac muzyka, jak podczas koncertu na zywo - tak dynamicznq, jakbysmy si$ 
znajdowali w samym srodku orkiestry. Sprzetowo przyspieszana funkcja Environmental Audio Extensions ,M (EAX' M ) karty Sound Blaster Live!, ob- 
stugujaca najnowsze programy, dostarcza wrazen wykraczajacych daleko poza tradycyjny dzwie.k przestrzenny (3D). Oferuje röwniez nowe moz- 
liwosci i oszatamiajace efekty, ktöre wzbogacaja dzwi^k we wszystkich istniejacych grach i programach multimedialnych poprzez uzycie praw- 
dziwego cyfrowego przetwarzania. 

Sound Blaster Live! with Environmental Audio — So Real It Has To Be Live! 



K orzysci of erowane przez Sound Blaster Live! 



1 Profesjonalnej jakosci syntezatory i cyfrowe wejscie/wyjscie 
zapcwnia jakosc dzwieku, ktöra poröwnywalna jest jedynie 
i cvfrowymi systemami d/wickowymi stosowanymi w kinaeh. 

2 Wydajny System przetwarzania dzwieku. Dzieki procesorowi 
dzwieku EMU10K1 kazdy sygnat jest przetwarzany z 32-bi- 
towa, dokladnosciq, 192 dB, 48kHz z oimiopunktowa, inter- 
polacja,, aby wygladzic diwiek pochodzacy z dowolnego 
zrödla. 

3 Environmental Audio udo&konala diwiek w istniejacych 
programach. Doswiadczcie tjtebokosci i realizmu wykracza- 
jgcego poza istnieja.ee systemy dzwieku przestrzennego. 
W istniejacych grach i aplikacjach mozecic zastosowac za- 
programowane srodowisko, takie jak sata koncertowa, jaski- 
nia lub „pod woda,", aby uzyskac" niewiarygodne efekty 
dzwiekowe. 

4 Wyjseic du wielu ytosniköw. Otaczajacc dzwieki (Surround- 
sound) w komputerze osobistym tworzonv sa dzieki wbudo- 
wancj obsludzc dwöch lub cztvrcch glosnikow. 

5 Karta cyfrowego weiscia/wyjscia. Ta opeja sprzetowa zapew- 
nia cyfrowe wejscie/wyjscie S/PDIF i przetom w stosowanych 



wejsciach/wyjsciach MIDI przez zastosowanie zlacza MIDI 
DIN. Zlacze Digital DIN umozliwia riolac/enie w przyszloici 
do osmiu cyfrowych groiniköw. 

6 256-kiezkowa synteza muzyki. Niezwykta mozliwosc gene- 
rowania do 256 sciezek oferuje daleko lepszq jakosc i wydaj- 
nosc" niz profesjonalny sprzet muzyczny. 

7 Standard Sound Blaster PCI. Sound Blaster Live! zapewnia 
niemal ideal na, zgodnosc ze standardem Sound Blaster na 
magistrali PCI. 

8 Environmental Audio Extensions 1 " {EAX™}- Obsiuga progra- 
mu steruj^eego karty. EAX ,W jest otwartym standardem, ktö- 
ry umozliwia najszersze wsparcie producentöw oprogramo- 



9 Internetowa strona 5ound Blaster Live! - www.sblive.com 
Odwicdzcie nasza, strone WWW, by znalezc na niej ostatnie 
aplikacje, rozszerzenia i sterowniki. 

10 Bogaty zestaw oprogramowania. Zadziwiaja.cy pakiet opro- 
gramowania wzbogacajacego körzysci oferowane przez 
karte Sound Blaster Live! 
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Trzy Zera Apokalipsy? 



Pewnego pi^knego dnia 
postanowitem wydad kieszon- 
kowe na jakies pismo popular- 
nonaukowe. Möj wzrok przy- 
kulo jedno, chociaz bialy tytul 
na czerwonym tle zle mi sie^ 
kojarzyt (vide „koloröwki"). 
Jednak spröbowatem. Artyku- 
ly nawet znosne. jeden trakto- 
walo M Apokalipsie2000", tzn. 
wielkiej zagladzie szykowanej 
nam przez komputery. Prze- 
czytalem i... ogarnqt mnie pu- 
sty smiech. Pismo poszlo do 
kosza, a ja czekaiem na dalsze 
wiesci o owej zagladzie. Kiedy 
jednak zauwuzylem, ze nie- 
ktörzy znajomi sq poruszeni 
owq wqtpliwq „Apokalipsq", 
zaczqtem s\q niepokoid. Kolej- 
ny pismak szuka sensacji i robi 
to w wyjqtkowo tani sposöb. 
Nie moglem siedziec cicho. 

Pokrötce opisze, jak wedlug 
autora miala wyglqdacf owa 
„Apokalipsa". Dnia pierwsze- 
go stycznia roku 2000 data w 



komputerach b^dzie miala 
zaiste dramatyczny wyglqd: 
01.01.00. Komputery ulegnq 
masowemu ogtupieniu, cze- 
kajq wi^c nas nast^pujqce 
atrakcje: 

- wysiqdq wszystkie elek- 
trownie atomowe, 

- sprz^t w szpitalach padnie 
(respiratory przestanq 
dziatac, George Clooney 
stracipracejtp.), 

- nasz komputer domowy 
eksploduje w feerii barw 
przy ogluszajqcym pisku 
karty dzwi^kowej, 

- telefony przestanq dzialad 
[tzn. bedq dzialaly IESZCZE 
gorzej? - przyp. Ordynato- 
ra]. 

No i gwözdz programu: 

- „rosyjskie siiosy atomowe 
wystrzelq rakiety w cele 
dawno juz namierzone. W 



odpowiedzi na to rakiety sil 
NATO oraz USA polecq na 
Rosj£. Chiny nie pozostanq 
dluzne i ich rakiety zostanq 
wystrzelone w reszte^ Swia- 
ta". 

Zacznijmy od elektrowni 
atomowych. Gosaom sterujq- 
cym elektrowniami ktos odlq- 
czy mözgi i bedq siedziec z za- 
lozonymi r^kami, pöki sprz^t 
nie wysiqdzie? Przeciez göra 15 
minut zajmie im wpisanie do 
programu sterujqcego, ze rok 
„00" ma interpretowac jako 
„2000". Ewcntualniemogqpo- 
swi^cic troche^ wiecej czasu na 
gruntownq przebudow^ syste- 
mu (daty 4-cyfrowe) . 

Podobnie w szpitalach - 
nawet brak energii im nie gro- 
zi, gdyz majq wlasne zasilanie 
awaryjne. Gorzej ze sprze.tem 
medycznym, ktöry sprowdza 
dat£ - nie wiadomo, czy sie^ 
niesypnie 1.1.2000? 



Widac" wyraznie, ze „nau- 
kowi panowie redaktorzy" sq 
przywiqzani do TAG-a. Win- 
dows 95/98 czy Windows NT 
od 3.51 wzwyz nie majq prze- 
ciez odpornosci na rok 2000, 
w ogöle nie ma w nich prede- 
finiowanych lat na caly wiek 
po roku 2000. Proponuje^ aby 
Pan Pismak zainstalowal so- 
bie Nasz Uiubiony System 
Operacyjny i kliknql prawym 
przyciskiem myszy w zegarek 
na pasku narz^dzi. Gdyby 
byly jeszcze jakies* problemy, 
sluze^ konsultacjami... 

Osobne ci^gi nalezq sie. 
niedobrym informatykom. 
Zaoszczedzili na jednym baj- 
cie (po dwie cyfry na jeden 
bajt), nie przewidujqc, co 
rnoze si? stad za kilkadziesiqt 
lat. Taka krötkowzrocznos'c to 
doprawdy wstyd. Czyzby za- 
pomnieli, ze po 1999 nast$- 
puje rok 2000:-)? 

Stasiu 



Niemoc 



Henryk obudzil si? szcze&i wy. Szczesliwy 
jak nigdy. Latwo to wytlumaczyc - Henryk 
byl pisarzem, a tej nocy przysnit mu sie 
genialny pomysl na opowiadanie. Byl to 
doprawdy tut szcze^cia, bowiem Henryk 
cierpial juz od dawien dawna na Niemoc 
Twörczq. Napisat w zyciu osiem wielkich 
powiesci i wydal jednq z nich - pod zmie- 
nionym nazwiskiem, upstrzonq redaktor- 
skimi poprawkami. Fakt zaistnienia na 
ksiegarskim rynku, chocby i pod pseudoni- 
mem, wywotal jednak u Henryka szalonq 
euforie^ ktöra wkonsekwencji doprowadzi- 
la do wzmiankowanej Niemocy. 

Wlasciwie Niemoc Twörcza to ciut za 
mocne okreslenie, jednak nieile trumaczy- 
to zaistnialq sytuacj^ i dobrze brzmialo, 
gdy obwieszczal je znajomym. W zasadzie 
problem polegal na tym ; ze Henryk nie 
miat bladego pojecia, o czym by tu jeszcze 
napisac. Doszedl do wniosku, ze wszystko, 
co mialo zostac na tym Swiecie napisane, 
napisane juz zostaio, a dla niego nie prze- 
widziano nie ponad jednq wielkq powiesc 
wydanq pod pseudonimem. Depresja po- 
gt^biala si? i kto wie, co by sie. stalo, gdyby 
nie öw sen. 

Wysniony pomysl byr prosty. Oto egzy- 
stuje sobie gdzies pisarz, ktöry nie ma o 
czym pisac i pogrqza sie^ w apatii. jednakze 
pewnego dnio sni mu sie^ interesujqcy po- 
mysl na wspaniale dzielko literackie. Szyb- 
ko siada do maszyny i zaezyna spisywac. 
Motyw wydai sie^ Henrykowi skqds znajo- 
my. Wierzqc jednak, ze nikt wczesniej nie 
napisal czegos takiego, przystqpil do zapi- 
sywania swego snu. 



Tu jednak dala o sobie znac rozbuchana 
Niemoc. Gdy doszedl do miejsca, w ktörym 
bohater opowiadania koriezy spisywac to, 
co mu s\q przysnito, calkiem stracil wen^. 
Przesiedziawszy wiele godzin nad pustq 
kartkq papieru, zwqtpil w mozliwo^c kon- 
tynuacji utworu. Znuzony wziql zimny pry- 
sznic, wypil herbat^ marki Assam i potozyl 
si^ spac. 

jakiez bylo jego zdziwienie, gdy we snie 
ujrzal ciqg dalszy swej historii. Okazato si^, 
ze owemu tajemniezemu autorowi ze snu 
nast^pna noc przyniosla kontynuaej^ nie- 
zwyktej opowiesci i rankiem czym pr^dzej 
jqspisat. 

Henryk obudzil sie^ podniecony, o wiele 
wczesniej niz zwykle. Chwycil za piöro, 
przysunqt kartelusz z dnia poprzedniego i 
zaczqt notowac. Gdzies do poludnia mysli 
jego krqzyry w okolicach literackiego No- 
bla, pözniej jednak znöw opuscila go 
muza. Tym razem kladl si^ spac z mniej- 
szym niepokojem... 

Nie zawiödl s'\q. Kolejna noc przyniosla 
kolejny odeinek historii. I znöw bohaterowi 
sen podpowiedziat, o czym ma byc nast^p- 
ny rozdzial i znöw bohater caty nast^pny 
dzionek notowalsenne majaki, ukladajqce 
s\q w doskonafqcalosc. Bohater popadal w 
eufori^. Podobnie Henryk. 

Morze czarnej kawy i dwie paezki caro - 
to ofiary szalu twörezego nast^pnego 
dnia. Tym razem juz prawie bez 
obaw czekal na sen, zazywszy 
wczesniej dwa ziolowe proszki 
nasenne - ot tak, dla pewno- 
sci... I znöw udalo si^, sen 
przyszedt we wlasci- 
wym czasie, w dobrej 
ostrosci i technikolo- 
rze. Bezimienny autor 



znöw Snil swq opowiesc! Snil nawet jakby 
intensywniej, intensywniejsze wi^c byly 
przezycia Henryka. Przebudzil si^ tuz przed 
szöstq i rzucil do sporego juz stosiku kartek. 
Okolo poludnia zadzwonil do swego agen- 
ta, przedstawil si^ trzykrotnie i obiecal szyb- 
ko dostarezy«^ nowy tekst. Tego dnia zakon- 
czyl prace^ w szampanskim humorze, mial 
juz wlasciwie gotowq fabul^, ciekawq tresc 
przyobleczonq w misternq form^. Brako- 
walo mu tylko zakohezenia. Puenty, wien- 
czqcej to monumentalne, choc jakie zwi^- 
zte dzieto. 

Do snu przygotowal si^ starannie. Na 
noenym stoliku polozyl ulubione piöro, 
czystq kartkq, odciql kable dzwonka do 
drzwi, wyciqgnql telefon z gniazdka i we- 
pchnql reeznik w szpar^ pod oknem. Utozyl 
si? wygodnie, przeczytal kilka stron jakie- 
gos tygodnika. Zasnql jak niemowle^ 

I nie nie przysnilo mu si^ tej nocy... 

JakubT. Janicki — 
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A\ / A HURr0WÄ ! WfSratWTA SPRZEDA1 
flNfW PROGRAMÖW K0MPITKR0WYCH 
SOFTWARE A (PC CD-ROM 1 SONY PLAYSTATION) 



Najwi^kszy wybör gier i programöw edukacyjnych 

(okolo 500 tytuJöw PC CD-ROM i 150 SONY PLAYSTATION w ofercie - 

- tylko petne wersje programöw w puderkach z polskimi mstrukcjami). 

Uwaga! Bardzo korzystne warunki 

Do 10% rabatu od tzw. cen zbytu! 
(0-22) 672-70-28 lub (0-22) 617-14-78 

od poniedziatku do piajku w godzmach 9-17 

Zadzwort do nas, a wyälemy Ci nasza, petna. ofert«? poczta^ lub faksem! 

Oferty detaticzne wysytamy po otrzymaniu 
zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem! 

AVAX SOFTWARE 
UL. ANGORSKA 15 A 
03-913 WARSZAWA 
TEL./FAX (0-22) 672-70-28 
TEL. (0-22) 617-14-78 



Szczegölnie polecamy produkowane przez nas programy: 
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Zapraszamy do wspötpracy sklepy z catej Poisk 



opisy 

RAMBLER 



Kariert menedzera rozpo- 
czynasz 16 lipca 1997 r. Wy- 
bör miejsca pracy masz juz za 
sobq, kilkanascie minut ocze- 
kiwania na stworzenie £rodo- 
wiska gry röwniez. Najlepiej 
zaczqc" od zapoznania sie^ z 
teczkami nowych podwJad- 
nych. 

The X-Files theme 

Kazde klubowe archiwum 
gromadzi niezb^dne dla me- 
nedzera dane. Najwazniejsze 
dotyczq pilkarzy: nominalna 
pozycja (pozycje) na boisku, 
wiek, staz w reprezentacji, 
wartosc, umiej^tnosci pükar- 
skie, predyspozycje fizyczne i 
psychiczne, aktualna forma, 
wskaznik morale. Przejrzenie 
wszystkich informacji zajmu- 
je sporo czasu. 



mi^tania jest az nadto. Na 
szcz^scie mozna zaglqdac do 
teczki zawodnika z (prawie) 
kazdego ekranu, na ktörym 
pojawi si^ jego nazwisko, no i 
jest opcja wydruku (pozwala 
na caikowity luksus „niepa- 
mi^tania"). 

Przed rozpocz^ciem sezo- 
nu wst^pnq selekcje zatru- 
dnionych w klubie zawodni- 




Jacek Zielinski (Legia Warszawa) 



~ t Wed16^9r 



kom sq modyfikowane przez 
ukryty dla Twoich oczu 
wspölczynnik Ability. Ozna- 
cza to, ze nie kazdy pilkarz z 
dwudziestkq w „strzalach" 
jest röwnie „bramkostrzelny" 
co Alan Shearer. 

Podziaf na graczy 
podstawowych, etato- 
wych rezerwowych i 
tych, ktörzy nadajq s\q 
tylko ncx liste transfero- 
wq, powinien byc doko- 
nany pod kqtem wybra- 
nej przez Ciebie taktyki. 

UB40 czy B52? 

CM 97/98 oddaje do 
dyspozycji menedzerow 19 
wczes*niej zdefiniowanych 
taktyk. Trenerzy sterowani 
przez komputer muszqsie^ ich 
trzymad, Ty jednak masz 
znacznie wieksze pole ma- 
newru. 



niektörymstrzalki. Wymyslo- 
ne przez Ciebie ustawienia 
zawodniköw na boisku rzad- 
ko jednak sq bardziej skutecz- 
ne od wspomnianych wcze- 
inie] schematöw komputero- 




Interfejs gry znacznie to 
ulatwia. Za pomocq jednego 
przycisniecia klawisza myszki 
mozesz wyswietlic interesujq- 
ce Ci$ zestawienie: klasyfika- 
c\q pilkarzy pod wzgl^dem 
ceny, formy, dlugoSci kon- 
traktu... 

Mozesz tez przejsc do indy- 
widualnych charakterystyk 
zawodnika. Skiada si? na nie 
dwadzieScia liczb o warto- 
Sciach od 1 do 20, opisujq- 
cych zdolnoScaklimatyzowa- 
nia sie^ pitkarza w novvym oto- 
czeniu, jego agresywnosc\ 
kreatywnosd, determinacje. 
umiej^tnosc dryblingu i inne, 
istotne cechy. W klubie moze 
byc zatrudnionych 32 futboli- 
stöw, wiec cyferek do zapa- 



köw przeprowadza sie; tylko 
na podstawie ich nazwisk, 
wieku, orientacyjnej ceny i 
charakterystyk. Musisz jed- 
nak pami£ta<f, ze wartosci 
przypisane charakterysty- 



Mozesz stworzyd wlasny 
schemat lub skorygowac je- 
den z predefiniowanych - wy- 
starczy za pomocq myszki po- 
przestawiac numerki na wir- 
tualnej murawie i dorysowac 



wych, bowiem autorzy pro- 
gramu poprawili algorytm 
rozgrywania meczöw. 

Dzi^ki tej poprawce wzro- 
slo znaczenie zatrudnianych 
w klubie pilkarzy. Majq wiek- 
szy wplyw na osiqgane przez 
Ciebie wyniki, wi^c cz^sciej 
musisz dopasowywad taktyk^ 
do ich mozliwoSci, a nie od- 
wrotnie. No, chybu ze zatru- 
dmleS sie^ u zamoznego pra- 
codawcy. 

Dopasowanie taktyki do 
zawodniköw zajmuje sporo 
czasu. Mecze towarzyskie po- 
zwalajq sprawdzic" skutecz- 
nos"c" pilkarzy przed rozpocz^- 
ciem walki o punkty i ustalic, 
jakie pozycje na boisku po- 
winny byc wzmocnione w 
pierwszej kolejnosci. Dajqtez 
mozliwosc poeksperymento- 
wania z grq w ataku. 

Staring at the style 

Styl gry to dement mysli tak- 
tycznej decydujqcy o sposo- 
bie konstruowania akcji ofen- 
sywnych przez Twojq druzy- 
nq. Do dyspozycji masz trzy 
odmiany: Passing, Direct i 
Long Ball. W CM 97/98 zaden 
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Poland Search Attributes 



bieg", co wymaga wi^kszej 
niz w Long Ball dokladnosci i 
dobrej gry zespolowej (Pas- 
sing + Set Pieces). 

Choc wszystkie trzy style 
wymagajqodrniennych umie- 
j$tnos"ci pükarskich, przy sto- 
sowaniu kazdego trzeba kiero- 
wad si$ jednq zasadq: „wlasci- 
wy cztowiek na wlasciwym 




Za pomoca „przegladarki ' rynku transferowego tatwo zapoznasz sie z danymi 20 000 pifkarzy 



styl nie sprawdza sie^ we wszy- 
stkich boiskowych schema- 
tach i z kazdq wystawianq do 



Annen Wtonki 



Off=x für ZidliUä 
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gry jedenastkq (co miato 
miejsce we wczesniejszych 
wersjach CM). Teraz kluezem 
do trafnego doboru stylu gry 
jest przeglqd wspölczynni- 
köw pükarzy. 

Jezeli masz w swoieh szere- 
gach pitkarskich artystöw, 
wyrözniajqcych si^ kreatyw- 
nosciq, potrafiqcych dobrze 
kontrolowac pilke^ i celnie po- 
dawad, dobrym pomyslem 
na atak jest Passing. Gdy go 
wybierzesz, zmuszasz swoieh 



zawodniköw, aby podawali 
püke^ od nogi do nogi na nie- 
wielkiej przestrzeni boiska, 
przydaje sie^ wtedy do- 
bre wyszkolenie tech- 
niczne i tzw. boiskowa 
inteligencja (Flair + In- 
teligence). 

Long Ball i Direct to 
bardziej „atletyczne" 
sposoby na ofensyw^. 
Wymagajq od zawodni- 
köw wytrzymalosci, szyb- 
kosci, determinaeji i sihy. 
Sprawdzajq sie^ w sla- 
bych, drugo- i trzecioli- 
gowych klubach, gdzie 
te umiej^tnosci sq czesto jedy- 
nymi zaletami pitkarzy. 

Gdy zdecydujesz si^ na 
„dlugq pttke/', zawodnicy ko- 
piq futbolöwke; daleko do 
przodu, w nadziei, ze przej- 
m( \ fa graeze ofensywy - po- 
winni bydszybcy, dobrze grac 
giowq i umiej^tnie sie usta- 
wiac (Positioning). 

Natomiast „bezpoSredni" 
pilkarze (stosujqcy taktyke^ 
Direct) starajq sie podawac 
pilke. swoim kolegom „na do- 



A to, co mdm, 
nie wystarczy mi 

Transfery to jedyna metoda 
na wzmoenienie skladu wla- 
sciwymizawodnikami. Wbrew 
pozorom trudnosc nie polega 
na znalezieniu ich wSröd 



20 000 nazwisk, ale sprowa- 
dzeniu do swojego klubu. 

Negocjacje transferowe 
Irwajq w CM do£c dlugo. 
Pierwszym etapem sq per- 
traklucje z aktualnym praco- 
daweq upatrzonego zawodni- 
ka. „Stary" klub po otrzyma- 
niu Twojej oferty prawie za- 
wsze zwleka kilka dm z odpo- 
wiedziq, liczqc, ze w tym cza- 
sie ktos inny zaoferuje wi^k- 
sze pieniqdze. Gdy zgodzi sie^ 
sprzeda<ü swojego pracowni- 
ka, mozesz wreszeie rozpo- 
czqc rozmowy z nim samym - 
a raezej spröbowac, gdyz nie 
zawsze przejawia ochot^. 

Gdy jq jednak znajdzie, 
szybko przechodzicie do kon- 
kretöw. Przedstawiasz mu 
swojq propozycje, czyli wyso- 
kosc zarobköw, okres obowiq- 
zywania umowy, klauzule 
umozliwiajqce jej wczesniej- 
sze rozwiqzanie i wartosc pre- 
mii za dobrq postawe^ na boi- 
sku. 

Jesli zawodnik przyjmie 
warunki kontraktil (gdy oka- 
zq sie korzystniejsze od ofert 
innych zainteresowanych) , 
mozesz sfinalizowac transfer. 
Potrzebne sq do tego pieniq- 
dze (musisz mied na koncie 
kwote obiecanq klubowi za 
oddanie zawodnika) oraz 
wolne miejsce w 32-osobo- 
wym sktadzie. Jesli tak nie 
jest, wracasz do punktu wyj- 
scia. 

|ak widac, na kazdym eta- 
pie negoejaeji mozna miec 
pewne trudnosci. Na szcze_- 
scie CM pozwala niektöre z 
nich ominqd. 




Aby uzyskac statystyke tyiko meezöw 
domowych (lub wy/azdowych), nalezy 
kl/knac na napis „Overall Record". Wykres 
po lewej u dotu pokazvje, jak ksztafto wafa 
siepozycja ligowa druzyny wsezonie. 
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lezeli masz w svvoich szeregach pitkarskich artystow, dobrym 
pomystem na atak jest styl Passing . 




wyzsza suma w klu- 
bowej kasie nie wy- 
starcza do zawarcia 
tak duzego kontrak- 
tu, a to dlatego, ze o 
Twoich wydatkach 
decyduje zarzqd klu- 
bu. JesTi zauwazy, ze 
wczesniej podpisales' 
bardzo kosztowne 
umowy, moze nie 
pozwolic* na kolejne. 



M jesTi do- 

Jskwiera Ci 

^brak pienie- 
dzy, skorzy- 
staj z „trans- 
feru wiqza- 
nego" (Part 
Exchange) . 
Wtedy w ra- 
mach zapla- 
ty (lub jej czeSci) odstepujesz 
innego pilkarza. Natomiast 
catkowicie bezgotöwkowq 
formq transferu jest wypozy- 
czenie zawodnika oraz Free 




Ustalanie meczow towarzyskich odbywa si$ przez tkon$ 
„ Fixtures and Results ". 



You löse, you learn 

Po skompletowaniu wyj^cio- 
wej jedenastki i wybraniu 
konkretnej taktyki przychodzi 



Wazne klawisze funkcyjne 

„P" - drukowanie ekranu w (ormie teksiowej. 

_M" lub .Esc* - zairzymanie czaau i powröt do gtöwnego ektanu. 

.*" - wyjsciG z gry bez zapisywania jej slanu 

_&" - aulomatyczne nagranie screenu. 

„Spacja" - przyspieszenie uptywu czasu w Irakcie meczu. 



Transfer, czyli zakup pükarza 
bezrobotnego. 

Dobrym sposobem na 
przeiamanie niecheci klubu 
do sprzedawania graczy jest 
klauzula Big Club Release. 
Zawodnik posiadajqcy jq w 
kontrakcie sam decyduje o 
kolorze „barw klubowych" i, 
jeSli jestes" trenerem jakiejs 
sfawnej druzyny grajqcej w 
jednej z czoiowych lig euro- 
pejskich, tatwo mu podjqc" 
decyzje na Twojq korzysd. 

Na wygörowane zqdania 
finansowe najlepszych pilka- 
rzy jest tylko jedna rada - 
miec pieniqdze. 

Pensja najwiekszych gwiazd 
pilkarskich moze si^gac na- 
wet 70 000 funtövv tygodnio- 
wo. Zeby möc tyle zaofero- 
wad, trzeba posiadac co naj- 
mniej 20 milionöw funtöw. 
Zdarza sie jednak, ze nawet 



wodniköw z wysokim wspöl- 
czynnikiem strzahi i gry glo- 
wq. Upewnij sie^ röwniez, czy 
gracz wykonujqcy bezposre- 
dnie rzuty wolne ma wysokie 
wartoSci Set Pieces i Shooting. 

jesli zauwazysz, ze kazdy 
strzat oddany w swiatio Twojej 
bramki koriczy sie^ utratq gola, 
musisz poszukad nowego 
bramkarza. Moze to troche po- 
trwad, gdyz ocenic umiejetno- 
sci golkipera jest bardzo trud- 
no - nie zawsze prezentuje 
röwnq forme w kilkunastu ko- 
lejnych meczach, mimo wyso- 
kich predyspozycji. 

Gdy Twoja linia pomocy 
nie jest w stanie przez dluzszy 
czas utrzymac sie przy püce, 
spröbuj jq wzmocnic jeszcze 
jednym lub dwoma zawodni- 
kami. jesli i to nie pomoze, 
wröc do poprzedniego usta- 
wienia i zaryzykuj zmiane^ 
stylu na Long Ball. 

Obrona nie najlepiej sie 
spisuje, a w zespole nie masz 
dobrych defensoröw? Wy- 
pröbuj taktyke^ 5-3-2, ze 
skrzydlowymi pomocnikami 
cofni^tymi do defensywy i 
nujlepszym obroricqna pozy- 
cji libero. B^dzie dodatkowq 
defensywnq przeszkodq na 
drodze do bramki i pomoze 
„wymie^" wszystkie pitki, 
ktöre przepuszczqdwaj wyzej 
ustawieni obroncy. 

Slabsza postawa zawodni- 
köw na boisku moze röwniez 
wynikac z kiepskiej atmosfery 
w druzynie. Symptomem ta- 
kiej sytuacji jest niskie morale 



czas na skonfrontowanie tre- 
nerskiej wizji z rzeczywisto- 
sciq. 

[uz podczas pierwszego 
meczu ligowego moze sie^ 
okazac, ze nie wszystko funk- 
cjonuje zgodnie z Twoimi wy- 
obrazeniami. Staraj sie^ rea- 
gowac na niepokojqce sygna- 
fy od razu, zanim zgubisz 
kontakt z czoiöwkq tabeli. 

Gdy Twoi zawodnicy nie 
majq podczas meczöw zbyt 
wielu okazji do zdobywania 
bramek, powinienes wzmoc- 
nic srodek pola pomocnikiem 
o wysokim wspöJczynniku 
kreatywnoäci, a lakze kupic 
przyzwoitego wykonawce 
rzutöw roznych. 

lezeli przeciwnie, Twoja 
druzyna czesto stwarza do- 
godne sytuacje bramkowe, 
ale nie potrafi ich wykorzy- 
stac\ sprowadz do klubu za- 



zyny we wszystkich rozgryw- 
kach, brak miejsca w podsta- 
wowej jedenastce, niska re- 
putacja klubu (nie odpowia- 
dajqca ambicjom pitkarza) 
oraz postepowanie wbrew 
woli zawodnika przy wpisy- 
waniu go lub nie na liste^ 
transferowq. 

Röwnie negatywny wplyw 
na gr^ Twoich podwladnych 
ma slaba forma. Nie wiado- 
mo, z czego wynika, wiec 
trudno przewidziec nadejscie 
kryzysu i przeciwdzialac mu. 
Przeczekad, czy zignorowac" - 
oto jest pytanie... 

On a day like today 

W odröznieniu od rozgrywek 
ligowych, w ktörych przegra- 
nq mozna nadrobicf kilkoma 
zwyciestwami, porazka w 
konfrontacji pucharowej eli- 
minuje Cie z dalszej zabawy. 
Przed rozpocz^ciern nie 
wypada wiex zaniedbad na- 
wet najmniejszego detalu. 
Wystawienie do skladu nie 
wypocz^tego gracza (ktöry 
nie dose ze gorzej niz zwykle 
spisuje sie na boisku, to w 
dodatku tatwiej moze do- 
znac kontuzji), brak na law- 
ce rezerwowych drugiego 
bramkarza, nieprzekazanie 
opaski kapitariskiej wlasci- 
wej osobie po roszadach w 
skladzie, nieznajomoscregul 
rozgrywek (bl^dne prze- 
swiadezenie, ze bedzie je- 
szcze szansa na rewanz) - 
wszystkie niedopatrzenia 
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Career Of Arsene Wenger 
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Aby obejrzec dokfadnie opisany przebieg kariery menedzera, wystarczy klikn$c na 



jego nazwisku. 

zawodniköw, ktöre moze byd 
wywolane wieloma czynni- 
kami. Podstawowe to: niska 
pensja, niepowodzenia dru- 



mogq zadecydowac o niepo- 
wodzeniu. jednak najwie>- 
szy wptyw na koncowy wy- 
nik pucharowej rywalizacji 



H 
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Zarzqd klubu wiedz^c. ze wczesniej podpisales kosztowne 
umovvy, mozc nie pozwolic Ci na kolejne. 



They are the 
Champions 

Grywatnosc, realizm, zywot- 
nosc... Czego wie-cej mozna 
oczekiwac od menedzera pif- 
karskiego? Chyba niczego, 
bo Chämpionship Manager 
ma tylko zalety i jest najlep- 
szy na swiecie. 

majq decyzje podj^te pod- 
czas jej trwanici. 

Ich skutecznoSc zalezy 
przede wszystkim od umieje> 
noSci wtasciwej interpretacji 
docierajqcych do Ciebie in- 
formacji. 

Weimy na przyktad Attac- 
king Possession Indicator - 
wskaznik pokazujqcy, ktöra z 
druzyn cze^ciej miata pitk^ w 
ostatnich pi^ciu minutach 
rozgrywanego meczu. Oczy- 
wiscie dobrze, jeSli wykazuje 
Twojq dominacje^ na boisku. 
Gdy odwrotnie, to wcale je- 
szcze nie znaczy, ze nie wy- 
grasz meczu - mozesz strzelic" 
gola z konlrataku w ostatniej 
sekundzie spotkania. 

Podobnie jest z ocenami, 
bedqcymi wypadkowqboisko- 
wych poczynari Twoich zawo- 
dniköw. Sq pitkarze, ktörych 
nie warto zdejmowac z boiska, 
choc slabo grali przez 89 mi- 
nut spotkania (otrzymujq 5 
na 10 mozliwych punktöw). 
leszcze mogq rozstrzygnqd je 
na Twojq korzysc jednym uda- 
nym strzaiem lub podaniem. 



World Cup 






nich nie mozna zbudowac sil- 
nego zespoiu, ktöry by sku- 
tecznie rywalizowal o krajowe 
i miedzynarodowe trofea. 

Oczywiscie najwieksze do- 
chody przynoszq klubom wy- 
st^py w europejskich pucha- 
rach. UEFA szczodrze piaä za 
zwyci^stwa (a czasem i za remi- 
sy - patrz Liga Mistrzöw) , dzie- 
ki czemu pula nagröd mozli- 
wych do zdobycia w rozgryw- 
kach si^ga kilku milionöw fun- 
töw. )est to jednak przywilej 
nielicznych i zazwyczaj juz bo- 
gatych kluböw. 

Biednym pozostaje handel 
„zywym towarem". Kupowanie 
obiecujqcych pükarzy z niz- 
szych lig, promowonie ich i 
sprzedawanie z duzym zyskiem 
siawniejszym druzynom wy- 
maga trenerskiej intuicji i zaj- 
muje sporo czasu. W dodatku 
trudno to robic bez szkody dla 
wyniköw wlasnego zesporu. 

Powaznym zrödlem docho- 
du mogq by£ röwniez pieniq- 
dze wptacane na Twoje konto 
przez krajowe federacje pHkar- 
skie. Ich wartosc zalezy od miej- 
sca uzyskanego w tabeli na ko- 
niec sezonu oraz od rangi ligi, w 
ktörej wystepujesz. 

Gratem dziesiex lat, 
by ustyszal o mnie 
swiat 

Przecietny menedzer, rozpo- 
czynajqcy kariert w CM marzy 
zazwyczaj o dwöch rzeczach - 
zwyci^stwie w Lidze Mistrzöw i 
zdobyciu mistrzostwa swiata. 
Ambitny menedzer 
marzy, aby zrobic to 
w jednym sezonie. 
Aby zakoszto- 
wac" pracy na 
dwöch posadach 
ednoczes'nie, trze- 




Nacisni$cie . V umoiliwia bierne obserwowanie 

przebiegu dowolnego spotkania. 

Trudno podad jakqs" uni- 
wersalnq recepte^ wskazujqcq 
kiedy, kogo i co zmienic". Pro- 
centuje do^wiadczenie i zna- 
jomosc mozliwosci pirkarzy. 

Money makes that 
world go «i round 

Pieniqdze sq futbolowi röwnie 
niezbedne jak rybie woda. Bez 



ba najpierw wy- 

pracowac sobie 

znakomitq reputa- 

cje^ w wirtualnym 

Swiecie gry: awan- 

sowac do wyzszej ligi (jesli si$ 

da) , zdobyc jakis krajowy pu- 

char, wejsc do pucharu UEFA 

i wygrac go. Zajmuje to tro- 

ch$ czasu, ale czego si$ nie 

robi, aby wzbudzic zazdroSc" 

innych treneröw. 

Miarqsukcesu w CM moze 
byc röwniez liczba zdobytych 
Punktöw Dokonari (Perfor- 
mance Points) . Komputer 



sam jeoblicza wedtug bardzo 
zawüego wzoru matematycz- 
nego, biorqc pod uwage^ nie 
tylko rezultat, ale i przebieg 
kazdego meczu, sam podsu- 
rnowuje na zakoriczenie sezo- 
nu i, jesTi wynik jest tego 
wart, umieszcza w Galerii 
Staw (Hall of Farne). 




Zycie menedzera nie zawsze 
jednak jest usiane rözami, zas 
najdotkliwsze z niepowodzeri 
to utrata pracy. 

Wbrew pozorom latwiej 
wyleciec z bogatego niz z bied- 
nego klubu. Oczekiwania w 
bogatym klubie sq tak wyso- 



CAMBLER 



szcze do lamusa. Zawdziecza 
to swietnemu interfejsowi, za- 
sobnej, dajqcej si£ uaktual- 
niac bazie danych, licznym 
podsumowaniom statystycz- 
nym ulatwiajqcym sprawo- 
wanie kontroli nad grq pro- 
wadzonego zespoiu oraz naj- 
lepszemu na swiecie ulgoryl- 
mowi „obliczajq- 
cemu" przebieg 
pilkarskich poje- 
dynköw. 

Szukajqc jej 
wad, mozna by 
wskazac opraw^ 
audiowizualnq ale 
i ta ma swoje zale- 
ty. Tekstowa pre- 
zentacja meczu za- 
pewnia mnöstwo 
sposoböw strzela- 
nia bramek i wprawia w ruch 
wyobrazni^. A dsz$ podktadu 
muzycznego mozna „zagtu- 
szyc" dowolnym CD-audio, po- 
niewaz CM wykorzystuje czyt- 
nik CD-ROM tylko podczas in- 



stalowania gry 



Kristoff 




kie, ze czasem wystarczy nie 
ukoriczyC sezonu w pierwszej 
tröjce i szybko odpaSc z krajo- 
wych rozgrywek pucharo- 
wych, by znalezdsi^na bruku. 
Twoi szefowie nie tolerujq 
takze marnotrawienia klubo- 
wych pieniedzy. Gdy wypu- 
scisz na wolny transfer zbyt 
wielu zawodniköw, majqcych 
istotnq wartoSe' dla finansöw 
zespoiu, stracq do Ciebie za- 
ufanie i nie pozwolq wi^cej 
pracowaö. 

We are the Champions 

Chämpionship Manager to 
jedna z nielicznych gier kulto- 
wych, ktöra nie odeszla je- 
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Eidos/Sports Inieracüvo 1997 
Mlr*ge 

Sporiowa 
Gtafii 
D.wiüki 0% 



Ogotem: 89% 



Wymagania sprzctowo: 
486DX, 8 MB RAM, CD-ROM 2* 




INDUSTRY GlANT 



Industry Giant to gra eko- 
nomiczna w czasie rzeczywi- 
stym (z mozliwosciq wlqcze- 
nia pauzy), w ktörej poiqczo- 
no produkcj^ z transportem i 
sprzedazq wyprodukowa- 
nych towaröw. Wersja anglo- 
j^zyczna jest troch^ rozbudo- 
wana w stosunku do pierwo- 
wzoru, bowiem dotqczono do 
niej expansion packs. 

Pod wzgl^dem oprawy gra- 
ficznej i konstrukcji gra przypo- 
mina Transport Tycoon. Ele- 
menty ekonomiczne (sprzedaz 
i produkcja) mogtyby wskazy- 
wac na powiqzania z Capita- 
lism, [ednak wedlug mnie IG 



Gra Industry Giant, a wfasciwie Der 
Industriegigant, zostafa najpierw 
wydana w Niemczech. Nie znalazl 
si^ nikt, kto pröbowalby sprzedac 
nicmiecka wersja w Polsce - niew^t- 
pliwie slusznie. Dopiero gdy zostafa 
przettumaczona i trafifa na rynki 
angielskoj^zyczne, zainteresowano 
sie nia w naszym kraju. 



nie transportem kolejowym, 
a w IG do wyboru sq takze sa- 
mochody, statki i samoloty. 
jednak takze tutaj kolej, jako 
najbardziej optacalna, jest 
dominujqcym Srodkiem 

transportu... 



wtasne przy uzyciu edytora lub 
pozwolid, by kompüter wyge- 
nerowaf je losowo na podsta- 
wie podanych parametröw. 
Interesujqca jest opcja kariery 
(do wyboru 3 o röznym stop- 
niu trudnosci) - musimy wyko- 
nac" serie zadari (wypracowad 
pewien zysk w okreSIonym ter- 
minie) . Mozna to uznac za od- 
powiednik kampanii w grach 
strategicznych. 

Na poczqtku dysponujemy 
ograniczonq iiczbq artykutöw, 
ktöre mozemy produkowac, 
mamy tez mniejsze mozliwoSci 
techniczne transportu. Wszyst- 
ko to zmienia si^ w trakcie gry 
- dzi?ki post^powi techniczne- 
mu pojawiajq si$ nowe pro- 
dukty i udoskonalone srodki 
transportu. Niestety, nie ma- 
my wptywu na pojawlanie si^ 
nowych produktöw czy poja- 
zdöw (w Transport Tycoon mo- 
glismy testowac" prototypowe 
pociqgi i samochody) . 

Budujemy fabryki (9 ty- 
pöw) zajmujqce si^ produkcjq: 
samochodöw, materialöw bu- 
dowlanych, elektroniki, bizu- 
terii, papieru, gazet/ksiqzek, 
wyposazenia sportowego, za- 
bawek oraz wyroböw z drew- 
na. Wytwarzajq one 50 pro- 




najbardziej przypomina Rail- 
Road Tycoon. Podobnie jak w 
RRT, przewozimy surowce i 
produkty, musimy (w RRT mo- 
gliÄmy) budowac fabryki, nie 
mamy wptywu na pojawianie 
sie zrödei surowcöw. 

W IG najwi^ksze znaczenie 
ma transport (chod oczywi- 
scie nie mozna zapomniec o 
kosztach surowcöw), co je- 
szcze bardziej zbliza jq do 
RRT. Wazna jest regularnosc", 
szybko^c" (szczegölnie na 
dluzszych odcinkach) i (to 
bardzo wazne) minimaliza- 
cja kosztöw. Nie mamy wpty- 
wu na zrödia surowcöw, ale 
sklepy i fabryki mozemy bu- 
dowac w dowolnych miej- 
scach, w efekcie najbardziej 



istotne jest funkcjonowanie 
systemu dostaw. 

Mozna argumentowaö, ze 
w RRT zarzqdzalo si^ wytqcz- 



ny przewodnik. Mozemy roz- 
grywad przygotowane wcze- 
Sniej misje (27) i scenariusze 
(27). Mozemy tez stworzyc* 



duktöw, w tym podzespory 
elektroniczne, papier i tektur^, 
jedyne pötprodukty wgrze. Do 
produkcji wykorzystujemy 8 
surowcöw (aluminium, miedz, 
stal, srebro, ztoto, diamenty, 
plastik, drewno) i 3 wspo- 
mniane pötprodukty. 

Celem gry jest nie tylko 
stworzenie przynoszqcego 
olbrzymie dochody impe- 
rium przemystowo-transpor- 
towego. Przede wszystkim 
musimy zdobyd 75% gtosöw 
zarzqdu (Board of Directors), 
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Ocena naszych poczynaii nie zalezy od tego, jak potqzne Imperium 
stworzymy. tylko od sprawnosci w walce z konkurencfc. 
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by zostad nowym prezesern 
firmy (przygotowane wcze- 
sniej scenariusze majq inne, 
specyficzne cele). 

Kluczem do sukcesu jest 
stworzenie sieci produkcyjno- 
-transportowo-handlowej. Po- 
nosimy wydatki zwiqzane z 
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nabyciem surowcöw, ich trans- 
portem, wytwarzaniem pro- 
duktöw oraz przewozem ich do 
sklepöw. 

Zapotrzebowanie na kazdy 
produkt podawane jest w skali 
na lOOOmieszkaricöw. Dia me- 
bli wskaznik wynosi 14, a dla 
plastikowych samochodöw - 
17. Kazdy sklep (takze stacja) 
ma - podobnie jak w Trans- 
port Tycoon - okreslony zasiexj 
oddziatywania. üczba osöb 
mieszkajqcych na tym terenie 
okresla wielkosc* zapotrzebo- 
wania na produkty. 



Podobnie jak 
Transport Tycoon mo- 
zemy budowac mosty 




lednym z najwi^kszych 
idiotyzmöw IG jest to, ze w jed- 
nej fabryce nie mozna produ- 
kowac jednoczesnie röznych 
towaröw. Obowiqzuje bardzo 
wqska specjalizacja. Jesli roz- 
poczniemy produkcje. zaba- 
wek, to nawet spoSröd wyma- 
gajqcych tego samego surowca 
(lalki, plastikowe samochody i 
roboty) musimy wybrac* tylko 
jeden rodzaj. Na szcze&ie w 
sklepach mozemy sprzedawaö 
kilka produktöw tego samego 
typu. 

Prawa kierujqce rynkiem 
zbytu zostary röwniez bardzo 
uproszczone i opierajq si£ (de- 
iikatnie möwiqc) na dziwnych 
zasadach - ale o tym pözniej. 

Dziwaczna jest tez wielko^c 
infrastrukrury. Bywa ze sklep, 
fabryka i 3 stacje kolejowe sq 
wieksze od miasta,.. Swiat In- 
dustry Giant jest stosunkowo 
niewielki w poröwnaniu z fa- 
brykami, stacjq, a szczegölnie 
powierzchniq zajmowanq 
przez tory kolejowe. 




i tunele oraz wyburzac" budyn- 
ki miejskie (bez ograniczen!), 
a takze przeprowadzac niwela- 
c\q terenu. 



malizacji kosztöw rozruchu 

przedsi^biorstwa. 

W poczqtkowej fazie gry 

najwazniejsze jest, aby zröcüa 

surowcöw lezaly bli- 

sko miasta, w 

ktörym chcemy 

sprzedawatf nasze 

artykury. Pözniej, 

gdy mamy wi^- 

cej gotöwki i 

rozwin i^te 

techno- 
logie (szyb- 
sze pojazdy), korzy- 
stamy ze Trödel su- 
rowcöw znajdujqcych 
sie^ w wi^kszych odle- 
glosciach. Nawet wte- 
dy jednak lepiej, aby 
nie byly zbyt daleko. 
Wyjqtkiem od tej re- 
guty sq specyficzne 
surowce, np. zloto i 
diamenty do produk- 
cji bizuterii - nie mo- 
zemy liczyc, ze kopalnie znajdq 

si£ obok siebie. 

Potem nalezy przeprowa- 

dzic" badania rynku i spraw- 




tym oszczedzac i, jesli to moz- 
Iiwe, trzeba wybrac jak naj- 
lepszq lokalizacj^, nawet ko- 
sztem wyburzenia budynköw 
w miescie. W 
poczqtkowej 
fazie gry nie 
mamy gotöw- 
ki, nie moze- 
my wi^c po- 
zwolic sobie 
na perfekcyj- 
nq lokalizacj^. 
Pözniej przycho- 
dzi pora na siec transporto- 
wq. )a preferuje^ koleje (na 
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poczqtku zwykte szynowe, 
pözniej monorail i supercon- 
ductor). Autorzy gry nie wzi^- 
li pod uwag§ koniecznosci 
przetadowywania i przewozu 
towaru ze stacji kolejowej do 
sklepöw, wi^c znacznie obni- 
za si? efektywnosc transportu 
kolowego (a wszystkie jego 
wady pozostajq) , roänie zas" - 
torowego. Statki warto stoso- 
wac tylko wtedy, jesli mamy 
teren wyspiarski i nie moze- 
my wybudowac mostöw. jed- 
nak, niezaleznie od kosztöw, 
warto skoncentrowac s\q na 
pociqgach - jezeli tylko sie^ 
da. Ewentualnq konkurencjq 



ms 



Strategia 

System mozemy budowac na 
dwa sposoby. Pierwszy sposöb 
polega na minimalizacji ko- 
sztöw transportu: budujemy 
fabryki dla konkretnych miast. 
Drugi - na minimalizacji ko- 
sztöw budowy: tworzymy kom- 
pleks fabryk miedzy kilkoma 
miastami, aby obshagiwac kil- 
ka aglomeracji. 

Koszty budowy to wysoki 
wydatek jednorazowy, nato- 
miast koszty transportu ku- 
mulujq sie podczas gry. Dla- 
tego pierwszy sposöb jest na 
dtuzszq mete^ korzystniejszy, 
natomiast drugi moze okazac 
si$ skuteczny w fazie poczqt- 
kowej, gdy dqzyrny do mini- 




dzid, jakie sq szanse dobrej 
sprzedazy artykulöw, ktöre 
mozemy/chcemy produko- 
wac. jezeli jestesmy zadowo- 
leni z wyniköw sondazu, bu- 
dujemy sklep. Nie warto na 



dla kolei mogq byc samoloty, 
jednak radz? z nich korzystad 
tylko na dalekich trasach. 

Nalezy stworzyc linie komu- 
nikacyjne - zwykJe 3 stacje ob- 
slugujqce linie? pozwalajqcq na 
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Pia kazdego sklepu trzeba wybrac jak najlepszq lokalizacfc, nawet 
kosztem wyburzania budynköw w miescie. 



Jzakup surowcöw, dowiezienie 
Sich do fabryki, zaladowanie 
produktöw i transport do skle- 
pöw. Wszystkiestacjepowinny 
byc tak budowane, by dato s\q 
dostawic kolejne perony (ma- 
ksymalnie 4). Fabryke^ mozna 
zbudowac na koncu, niejako 
„przy okazji", w rejonie drugiej 
stacji. 

Czasami warto wykorzystac 
transport towaröw z jednego 
peronu stacji na drugi. Mozna 
wybudowac lim'e zlozonq tylko 
z dwöch przystanköw - pierw- 
szy „obsiuguje" surowce i pro* 
dukcje (budujemy obok fabry- 
ki) , a drugi - sklep. 

Nalezy do maksimum wy- 
korzystac mozliwoSci danego 
sklepu i sprowadzuc" do niego 



Wycena 

Industry Giant zdecydowarne 
traci przy bltzszym poznaniu. 
To dobra gra(moim zdaniem 
ocena ogölna powinna wy- 
niesc 61%), przeznaczona 
gtöwme dla „wygtodniatych" 
z braku nowych produkqi 
maniaköw gatunku. Jednak i 
tch predzej czy pozniej za- 
czng draznic zbylnie upro- 
szczenia i nie do kohca prze- 
myslany scenariusz... 

odpowiadala zapotrzebowa- 
niu. 

Drugi m elementem, ktöry 
nalezy stale sprawdzac jest 
funkcjonowanie fabryk - zale- 



lacji terenu, najlepiej podczas 
tworzenia linii. Koszty podno- 
szenia lub obnizania terenu 
bywajq wysokie, ale sprawne 
funkcjonowanie linii kolejo- 
wych i polqczen drogowych 
zwraca je z nawiqzkq. 

Warto rozbudowywacdrogi 
w miostach. Istnieje spore 
prawdopodobieristwo, ze 
wzdiuz nich powstanq nowe 
domy. Odpowiednia siec drög 
wptynie na rozwöj miasta w 
kierunku, ktöry przyniesienaj- 
wi^ksze korzysci (czyli woköt 
naszych sklepöw) . Inna meto- 
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da podwyzszania atrakcyjno- 
sci terenöw to stawianie bu- 
dowii uzytecznosci publicznej 
(od domöw kultury i uniwersy- 
telöw do wesotych miaste- 
czek). Zwi^ksza sie^ wtedy iicz- 



produkty kilku typöw. Tutaj 
nie obowiqzuje scisla zasada 
minirnalizacji odlegtosa od su- 
rowcöw, choc oczywiscie nie 
warto przesadzac, bo rosnq ko- 
szty przewozu (ptacimyzakaz- 
de pole, przez ktöre przejezdza 
tabor). 

Gdy juz stworzymy funkcjo- 
nujqcy System, musimy przede 
wszystkim kontrolowac stan 
naszych sklepöw. Nalezy zmie- 
niac ceny i prowadzic promo- 
cje, by na pötkach nie zalegaly 
tony produktöw, na ktöre brak 
nohywcöw. Przeciez musieli- 
smy zapiacic* za surowce 
(przede wszystkim), produkcje 
i transport, towary nie mogq 
wi^c tkwic w magazynie, po- 
winny trafic do odbiorcy. Jed- 
nak nalezy tak regulowac zniz- 
ki i promocje, bysmy mogli 
sprostac wytworzonemu przez 
nie popytowi. jezeli nie moze- 
my dowiezc wystarczajqcej 
liczby towaröw, to nie ma sen- 
su obnizac ich ceny, nalezy ra- 
czej postqpic odwrotnie - pod- 
niesc jq tak, aby ilosc" towaröw 




zy od zasoböw surowcöw. Mu- 
simy sprawdzac, czy zloza nie 
wyczerpujq sie (tartaki) oraz 
regulowac* liczby transportöw 
pobierajqcych surowiec z jed- 
nego zrödla. Nadmierna eks- 
ploatacja moze spowodowac 
zastöj i pojazdy bedq czekaty 
na stacjach. 

W IG uproszczono zasady 
Iransportu - tabor si£ nie sta- 
rzeje i nie psuje. Wskazana jed- 
nak jest modernizacja srodköw 
transportu, aby pojazdy byty 
jaknajnowsze. Wynikatoz mi- 
nirnalizacji kosztöw w stosun- 
ku do iloSci przewozonych ma- 
leriatöw. 

Ogromne znaczenie ma po- 
prawa szybkosci przejazdöw. 
Nalezy wi^c pami^tac o niwe- 



ba mieszkaricöw 
miasta, a w efek- 
cie - klientöw ku- 
pujqcych w na- 
szych sklepach 
(widac tutaj wyra- 
zne wprywy gry A-Train) . 

Walka z konkurcnc ja 

to jedyna szansa na sukces w 
grze. Ocena naszych wyniköw 
nie zalezy od tego, jak potezne 
imperium stworzymy, ile zgro- 
madzimy pieni^dzy, pojaz- 
döw, fabryk i sklepöw. Ocenia- 
na jest sprawnosc w walce z 
konkurencjq. lest to rozwiqza- 
nie dziwaczne, nie majqce wie- 
le wspölnego z rzeczywistym 
rynkiem. 

Mozliwosci walki konkuren- 
cyjnej sq niewielkie. Najprost- 
sza to... likwidacja klientöw 
danego sklepu, czyli wyburze- 
nie wszystkich budynköw znaj- 
dujqcych sie^ w zasi^gu jego od- 



dziarywania i wybudowanie 
na pustych polacn ulic lub to- 
röw, aby miasto nie mogio si§ 
odbudowac. Oczywiscie nie 
trzeba wyjasniac, jak „korzyst- 
nie" wplywa to na rozwöj miej- 
scowo^ci i mozliwosa prowa- 
dzenia w niej handlu w przy- 
sziosci. Ponadto taka impreza 
jest wyjqtkowo kosztowna. 

Najbardzlej logiczne wydaje 
si? zbudowanie placöwki w po- 
blizu sklepu nalezqcego do kon- 
kurencji. Mozemy sprowadzac 
do niej artykury tego samego 
typu, co konkurencja, obnizac 
ich ceny oraz prowa- 
dzic czeste promocje. 
Problem w tym, ze ta 
metoda nie skutkuje! 
Owszem, zmniejsza 
si? nieco liczba kupu- 
jqcych u „wroga", ale 
zawsze pozostaje wier- 
na grupa klientöw. 
Mozna przyjqc zaloze- 
nie, ze sq to osoby z te- 
renu lezqcego poza za- 
si^giem naszego 

domu handlowego, 
bo obszary „wpiywöw" budow- 
li stojqcych obok siebie nie po- 
krywajqsie w 100%. 

Warto wi^c polqczyc obie 
techniki - konkurencjq z wy- 
burzaniem. Nalezy sprawdzic 
zasi^g sklepöw i zlikwidowac 
te budynki w rejonie konku- 
rencji, ktöre nie mieszczqsi^ w 
naszym, aby przeciwnik nie 
mial ani jednego klienta nie 
znajdujqcego si^ jednoczesnie 
w zasi^gu naszej sprzedazy. 
Teraz wszystko powinno byc w 
porzqdku... Niestety, nie jest! 
Konkurencja ma nadal na- 
bywcöw, mimo ze obok jest o 
25% taniej i prornocja goni 
promocje. 

Sl sfabo rozwija swoje linie 
transportowe. Najczesciej ko- 
rzysta z pojedynczego pociqgu 
i jednej linii toröw, wiec walka 
cenowa nie przynosi wielkich 
efektöw - komputerowy gracz i 
tak ma zapewnionq minimal- 
nq liczby nabywcöw, a sfabo 
rozbudowany transport nie 
pozwala mu na dostarczanie 
wiejcszych ilosci towaru! W 
efekcie ma nieco mniejsze, ale 
calkiem sensowne wprywy i je- 
sli nie przewozi nadwyzki pro- 
duktöw, to sklep funkcjonuje. 
Cöz, zawsze pozostanie nam 
wyburzanie... 

Sztuczna Inteligencja 

niestety nie zachwycÜa mnie. 
Mozemy konkurowac tylko z 
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W fabryce nie mozna jednoczesnie 
produkowac röznych artykulow..« 
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W sumie 8 , 
Uwaga: ogramczoi 
zestau 



zamien :-rosiaka 







trzema (z pieciu) ty- 
pami komputerowe- 
go przeciwniku. SI po- 
trafi rozbudowywac 
si? szybko i sprawnie, 
jednak nie prowadzi 
ostrej walki konkurencyjnej. 
Czasami buduje biznes oparty 
na surowcach z cafkowicie juz 
wyeksploatowanego iasu. Nie 
reaguje tez, gdy tartak koriczy 
prac^- nieszuka innych zröde* 
surowcöw ani nie zmienia pro- 
filu produkcji. 

Komputer moze osiqgnqtf 
wysokie wyniki popularnosci 



. . sytkowo 
gr? AD 
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Obstuga nie jest zbyt wy- 
godna: brak regulacji pr^d- 
koSci uptywu czasu, brok 
mapy „strategicznej" fmini- 
mapa i oddalenie 1:16 spra- 
wy nie zatatwiajq - niewy- 
godne jest szukanie jakiegos 
miasta lub fabryki)... Z kazdq 
godzinq wychodzi na jaw 
wi^cej wad gry - prymitywny 
model gospodarki, zbyt upro- 
szczone mechanizmy funk- 
cjonowania rynku, dziwacz- 
ne podejscie do oceny wyni- 
köw... 

Jacek Uczuk 



AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 



w zarzqdzie, poniewaz jest 
preferowany. Moze byc wyso- 
ko oceniuny, mimo ze znacz- 
na cze^sd jego imperium (na- 
wet 25-30%) nastawiona na 
produkcji drzewnq juz nie 
funkcjonuje! 

Niestety, IG nie oferuje 
mozliwoäci gry wieloosobo- 
wej. Przyznaje^ jednak, ze nie 
tak trudno domyslic si^ dlo- 
czego - juz sobie wyobrazam 
te wyburzone miasta, byle 
tylko przeciwnik nie mial zy- 
sku ze znajdujqcych si? w 
nich sklepöw. 

Rachunek 

Industry Giant w pierwszym 
momencie wydaje si? interesu- 
jqcym rozwinieciem starych 
pomysiöw (oryginalnosci nie 
mozna sie w niej doszukac). 
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Interactive Magic/ JoWooD Protections 

1998 

MarkSoft 

Ekonomlczna 

Graf» 

Dzwtek: 77% 



Oäotem: 76% 



Wymagania sprz^towe: 
P90, 16 MB RAM, CD-ROM 4*. 
Windows 95 
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Gry dostopne we wszystkich sklepach komputerowych oraz w sprzedazy wysytkowej. 

UwagaiCena gry REAH aktualna tylko w sprzedazy wysytkowej. 

W wypadku zamöwienia wysytkowego do tacznej ceny zamöwionych gier nalezy 

doliczyc zryczatlowane koszty wysytki - 6 zt 

LK Avalon, skr. poczt, 66, 35-959 Rzeszöw 2 

Mo. lernet: office<a>lkavalon 



com 



www.lkavalon.com 
tel. (017) 8522 707 
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Projekt wydania Refluxa 
od poczqtku wydawat mi $i£ 
przedsiewzi^ciem bardzo ry- 
zykownym. Doswiadczenie 
uczy, ze w dzisiejszych cza- 
sach gracze rzadko reagujq 
entuzjastycznie na nowinki 
czy rozwiqzania inne niz te, 
ktöre znajq. Chwaia firmie 
Metropolis, ze zdecydowala 
si£ stworzyc produkt ciekawy 
i niesztampowy, ale niestety 
wyniki sprzedazy gry w Pol- 
sce potwierdzajq teze^ iz los 



Reflux 



twy, moze zbudowac nast^p- 
nych 6 pojazdöw (oczywisäe 
przeciwnik dysponuje tq 
samq mozliwosciq). 

Drugim utrudnieniem 
jest fakt, ze bazy skladajqsi? 



wszystkim zapomniec o do- 
äwiadczeniach z C&C i jego 
klonöw. Rozgrywka w Reflu- 
xie toczy si$ wedle bardzo 
dziwnych zasad, a naczelnq 
„dziwnosciq" jest fakt, ze 
gracz moze w nieskoriczonosc 



Po grach przygodowych i zr^czno- 
sciowych polska firma Metropolis 
/a jela s\q st rat egia czasu rzeczywi- 
stego* Co prawda gatunek ten jest 
bezlitosnie eksploatowany przez 
wielu producentöw, ale Metropolis 
udafa si£ rzadka sztuka - wydala 
bardzo oryginalny produkt. 
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Reflux 
z nim poc 



jest przeznaczonv tvlko dla doswiadczonych eraczy. Po kontakcie 
»oczqtkuj^cy mögtby na dhigo zniechgcic siq do RTS-öw. 



CAMBUK 



Niestety poziom trud- 
nosci zostai ustalony 
wedlug jakichS bardzo 
dziwnych zasad. Nie 
twierdze^ ze gra jest 
zbyt trucina, gdyz po za- 
poznaniu si$ z jej me- 
chanikq i odkryciu sku- 




n 



tecznych strategii mozna 
zorientowac sie, „o co w 
tym wszystkim chodzi" 
(chociaz poczqtkujqcy 
gracze nie majq tu czego 
szukac). Ale dlaczego, na 
przyktad szösta misja Inte- 
ligencji (jednej ze stron 
konfliktu) to zabawa na 
kilka godzin, a nastepne 
cztery scenariusze mozna 
ukonczyd za pierwszym 
podejsciem, bijqc rekordy 




dziaiöw. I tak w kötko, az do 
skutku. 

Misje 

Misje w Refluxie sq bardzo 
röznorodne, a ich pomyslne 
zakoriczenie wymaga czesto 
gtebszego zastanowienia. 



zanotowane przez beta teste- 
röw? 

W wiekszos*ci scenariuszy 
wprowadzono nie spotykane 
dotqd rozwiqzania. Pojawia- 
jq sie ogromne dmuchawy 
spychajqce roboty do base-i 
nöw petnych kwasu alboj 
okazuje sie, iz nasza baza zo-* 



Udoskonalenia 




Przed kazda misja mozna kupic odpowiedni pakiet wynalazköw, ktöre ula- 
twia,zycie. Oto one: 

- Dopalacz szybkoscl - wzrost szybkosci pojazdu o 50%; cena 1 mition. 

• Dopalacz tempa obrolu - zwieksza zrecznosc robota; cena 1 min. 

• Dopalacz sity ognla - moc ognia rosnie o 30%; cena 1 min. 

• Dopalacz zaslegu ognla - zwieksza zasieg strzatöw o 30%; cena 1 min. 

• Dopalacz czestoscl ognla - czestotliwosc sirzatu wzrasta o 30%; 
cena 1 min. 

• Oslona - pochlania 30% obrazeh; cena 1 min. 

- Maksymalny dopalacz broni - zasieg + czestotliwosc + sita; cena 5 min. 

- Maksymalny dopalacz oslony - ostona + szybkoöc + tempo obrotu; 
cena 5 min. 

• Skröcenie czasu produkcjl - czas produkcji zmmejsza sie o 10%; 
cena 3,5 min. 

• Zmnlejszenie kosztöw produkcjl - koszt produkcji maleje o 10%; 
cena 5 min. 

• Zwiekszenle onergll bazy - kaidy poziom bazy zwiekaza odpornosc 
o 10%; cena 4 min. 

• Regeneracja bazy - uszkodzema sa naprawiane, jednak lylko w ramach 
danego poziomu; cena 7 min. Dostepna po wynalezieniu zwiekszenia ener- 
git bazy. 

• Zwiekszenle mocy wybuchöw - moc wybuchu bazy rosnie o 10%; 
cena 2 min. 

• Zwiekszenie zaslegu wybuchu - zasieg wybuchu bazy wiekszy o 10%; 
cena 4 min. 

• Odnowlenla energll robo - wybuch wtasnej bazy przywraca robotom ma- 
ksymalny energie; cena 5,5 min. 

• Ostabienie wybuchöw bazy wroga - wybuch bazy wroga nie zabiera ro- 
botom 100% energii; cena 3 min. 

Opröcz udoskonalert standardowych mozna zamöwic röwniez bardzo dro- 
gie tajne wynalazki. Kolejnosc ich realizacji jesl z göry okreslona: 

• Zwiekszenle inteligencji - robot za cel ataku wybiera zawsze najbardziej 
uszkodzonego wroga; cena 9 min. 

• Regeneracja robolöw - nie bioracy udziatu w bitwie robol sam sie napra- 
wia;cena 9 min. 

• Niezniszczalnosc robotöw - przez 10 sekund po wyprodukowantu robol 
jest niezniszczalny; cena 4 min. 




+ Kapitaina grafika, w dodalku nie zaMöcajaca czytelnosci gry. 
+ Swietna wspölpraca nawet ze stabymi komputerami. 

* Rewelacyjne zachowanie robolöw na polu bilwy. Pojazdy ostrzeliwujasie 
podczas wycofywania, znajduja, najwygodniejsze drogi dojscia do wyznaczo- 
nego punktu, potrafia. sie omijaö i wybieraö najlepsza, pozycje alaku. 

* Bardzo prosty. intuicyjny interfejs. pozwalaja.cy na jednoczesne prowadzenie 
walki i planowanie produkcji. 

* Mozliwosc samodzielnego tworzenia robotöw z dostepnych komponenlöw. 

* Misje urozmaicone. 

* Zröinicowane umiej^tnosci i zdolnosci specjalne robotöw, gracz moze wiec 

siosowac rözne taktyki. 

* Ciekawie przygotowane scenariusze, niektöre z mozliwoscia, ukortczenia gry 
na rözne sposoby. 



Minusy 



- Gra Reflux j&st przeznaczona tylko dla osöb doswiadczonych. Ktos, kto przy- 
gode z grami chcialby zaczac od niej, möglby na dtugo zniechecic sie do 
RTS-öw. 

- Scenariusze sa utrzymane w podobnej konwenqi graficznej. 

- Watta tabula gry. 

- Niektörych proponowanych rozwiazan technicznych wogöle nie warto sto- 
sowac na polu bitwy. 

- Brak mozliwosci budowania robotöw o poraczonych, zaawansowanych zdol- 
nosciach (np. jednoczesnie Maksymalny Dopalacz Broni i Oslona) - mozna 
wybrac tylko jedna. ceche. 

- Brak systemu nagradzania za liczbe zlikwidowanych jednostek wroga. 
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Wykorzystaj jednostki. ktörc nie maja , zdolnosci atakowania. ale za to 
mog3 bardzo utrudnic zycie wrogowi. 



Dobre rady 



• Przed rozpoczeciem ataku dokladnie obejrzyj mape i zapoznaj sie z prze- 
szkodamt, typami jednostek przeciwnika, drogami dojscia do jego bazy. W 
zaleznosci od tego. co Cie czeka, planuj produkcje oraz aiak. Spore znacze- 
nle ma w tym wypadku okreslenie typu podwozia (napedu), z klörego be- 
dziesz korzystai. 

• Bardzo czesto przeciwnik daiy do przywröcenia statusu z poczqtku misji. 
Na przyklad. jezeli zniszczytes jego roboty rozcia.gaja.ce pole sitowe, postara 
9ie jak najszybciej wyprodukowac lakie same i skierowac je w to samo miej- 
ace. W takich wypadkach nalezy wykorzystac krötkie chwile. kiedy nie zdotat 
jeszcze wszyslkiego odbudowac. 

- Czasami mamy do czynienia z aytuacja,, w ktörej nasza baza nie jest zagrozo- 
na, ale trzeba „rozmontowafc" chylrze ustawionai obrone przeciwnika. Pc~ 
dam konkretny przyWad: w jednej mJBji dwa Pola Sitowe sa. ostoniete sciana- 
mi i rozciagaja przed wejsciem bariere. Do Pol Sitowych nie mozna sie do- 
brac. gdyz chroni je bariera, a lakze inne roboly. Najlepiej wledy pozwolic 
wrogowi na zniszczenie naszej bazy. Wybuch demontuje jego linie obronne, 
a w efekcie nasze roboty moga spokojnie wejsd na teren bazy wroga, a na- 
wel przeprowadzic kolejny atak, zanim przeciwnik doprowadzi do porzadku 
swoje linie obrony. 

• Kolorowe swiatetka na mapie oznaczaja, miejsce, w ktörym znajduje sie 
specjalny Ultra Dopalacz. W zaleznosci od misji moze on nieprawdopo- 
dobnie zwiekszyc szybkosc jednostki, jej zdolnoÄci obronne lub mozli- 
woäci ataku. Warto zmienic w tan sposöb jednostke wartosciowa, (np. 
wyposazona nie w Laser, tylko w Dziato Pulsowe) i chronic jak najdluzej. 

• Jezeli nie uda Ci sie uzyskac pieniedzy w nagrode, za dobrze zakortczo- 
ne misje (niektöre rekordy sa mocno wysrubowane), staraj sie negocjo- 
wac z profesorem sprawp wynalazköw (negocjowanie to gra w „jednor$- 
kiego bandyte"). Wyjdzie kciuk do göry (wynalazek za darmo) - OK, nie 
wyjdzie - „load" i pröbuj dalej. Moze to i meuczciwe, ale za to skuteczne. 

• „Sowiecki atak" (wszyscy do przodu) jest czesto bardzo skuteczny, ale 
w niektörych mi sjach tylko traci sie bezsensown ie roboty, pröbujac 9for- 
sowac obrone wroga. Pomysl nad wykorzyslaniem jednostek, ktöre nie 
maja. zdolnosci atakowania, ale za to bardzo utrudniaja zycie wrogowi 
(Olejarki, Zaktöcacze, Pola Sitowe). 

• Podczas gry mozesz wynalezc tylko jeden Maksymalny Dopalacz. Musisz zde- 
cydowac, czy lepiej miec bardzo wytrzymale i szybkie roboty, czy pojazdy dys- 
ponujace zwiekszona silg ognia (drugie rozwi^zanie wydaje mi sie lepsze). 

• Cena jednego zaawansowanego robota jest czesto nawet trzy razy wyzsza 
niz prostego. Za lo drogi pojazd wytrwa na polu bitwy dtuzej niz trzy tarisze 
maszyny. 

• W ntektörych misjach nie przejmuj sie; obrona, bazy. Jezeli tylko uda Ci sie. 
dotrzec do wroga szybciej niz on zblizy sie do Ciebie, juz wygrales. Gdy zo- 
stawisz jednego lub dwa roboty do pilnowania bazy, Twöj atak moze sie nie 
powiesc, bo bedziesz miat za mala Site ognia. 

• Inleligencja dysponuje rewelacyjnym Dziatem Falowym, chyba najskutecz- 
niejsza bronia w grze. Pamietaj, ze fale nie zatrzymuja sie na wrogu, lecz 
uderzaja röwniez we wszystko poza nim. W ten sposöb jeden Twd| robot 
moze jednoczesnie atakowac np. dwie jednostki wroga oraz jego baze. Dzia- 
to Falowe wzmoenione Ultra Dopalaczem to po prostu poezja. Jeden tak 
zmieniony pojazd moze dokonat masakry wrogöw. 

• Wynalazki bardzo utatwiaja rozgrywke. Staraj sie jak najszybciej wynalezc: 
Maksymalny Dopalacz, przyspieszenie produkeji, zmniejazenie kosztöw pro- 
dukeji, regeneraeje bazy. Zwtaszcza ostatni wynalazek jest bardzo wainy, bo 
pozwala na nieco swobodniejsze traktowanie zagadnien obrony (uszkodzo- 
na baza sama sie naprawia). 



Möj komentarz 

Reflux to gra ze znakomrta. opraw^ grafiezna., 
przygotowana z ogromna, pieezotowitosei^, 
ale niestety - jej koneepeja jest troche. zbyt 
„wykrecona". Satysfakcjs z przejscia napraw- 
de. trudnych misji ma sie, ogromna., ale... je- 
stem przeciwnikiem tworzenia gier tylko dla 
„zawodowcöw". Od tego sa, röznego rodzaju 
zestawy dodatkowych scenariuszy, a sama 
gra powinna dawac atrakcyjna. rozrywke röw- 
niez czlowiekowi, ktöry nie spedza codziennie kilku godzin przed mo- 
nitorem. Byc moze autorzy powinni przygotowac dwa czy trzy stopnie 
trudnosci, co w RTSach wcalejuz nie jest ewenementem. 




Jstato zbudowana na trasie 

Jwolno jadqcego pociqgu, 

ktöry przy kazdym kontakeie 

z budowlq uszkadza jq, albo 

uezymy sie^ wykorzystywac" w 



niemal scenariuszu pojawiajq 
sie nowe wrogie jednostki. 
Bardzo to emocjonujqce oglq- 
da£ w dzialaniu tak zabawne 
maszynki jak Oiejarka (unie- 




boju tunele lub d2:wignie 
otwierajqce bramy. Jedna z 
trudniejszych misji (wspomi- 
nana juz szösta Inteligencji) 
jest prawie calkowicie zr^cz- 
noSciowa - graez dysponuje 




ruchamia robota, wylewa- 
jqc mu pod nogi kahize^ ole- 
ju), Pole Sitowe (dwa takie 
roboty Iqczq sie ze sobq 
strumieniem energii ni- 
szczqcym wszystko, co 
przez niego przejdzie) albo 
Stawiacz Min. Scenariusze 
wyrainie stworzono z my- 
ilq o prezentaeji pojawiajq- 
cych si§ w nich nowinek tech- 
nicznych. Czasem znajdziemy 
misj^, w ktörej zmieniono re- 
guty gry. Na przyklad wolno 
produkowac" tylko roboty jed- 
nego rodzaju lub produkcja 
niektörych typöw robotöw 
jest zakazana. 

Jack de Graft 



jednym marnym robotem i 
musi nie tylko przedrzec* si£ 
przez liczne putapki, zdobyd 
superdopalacze broni ; ale i 
pokonad caie watahy wro- 
göw. Oczywiscie opröcz 
zr^cznoSci niezb^dne jest tez 
logiczne my^lenie, gdyz wie- 
le czynnosci nalezy wykonar: 
w odpowiedniej kolejnoSci. 

Röznorodnoäd misji wyni- 
ka tez z faktu, ze w kazdym 





TTTTTTTVVTVTTTTTTTTTTI 

Metropolis 1S9B 

IPSCG 

Strattgiczm 

Grafiko. 8fl% 

Dzwiek: 75% 



Ogolem: 85% 



Wymaganla sprzetowe: P100 
z akceleralorem 3D lub P133 bez 
akceleratora, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4x. Windows 95 
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Znizka 30 zt za wypelnienie! 



Po raz kolejny w dziejach Gambiers oglaszamy wielka. ankiete. 
klöra pozwoli nam poznafj odpowiedzi na pytania, kirn sa. nasi Czytel- 
nicy, jak oceniaja. Gamblera i jakie maja, zyczenia wobec naszego pi- 
sma. 

Wszystkim. ktörzy wypetnia, ankiete i przesla. do redakcji. oferuje- 
my znizke 30 1\ na roczna. prenumeraty Gamblera CD. Zamiast cenni- 
kowych 1 1 4 zl zaplacicie tylko 84 zt, czyli az o 48 zl mniej od ceny deta- 
licznej) Aby uzyskac te znizke, nalezy wypetnic kupon prenumeraty, 
ktöry znajduje sie. w tym numerze na str. 63-64 (zaznaczajac kratke. 
„Gambler CD ankieta - 84 zl"), dokonac oplaty na poczcie i kserokopie. 
dowodu wplaty wtozyc do tej samej koperty. co ankiete. Osoby, ktöre juz 
sq prenumeratorami, moga. skorzystac z okazji i przedtuzyc prenumera- 
te. o rok na tych samych zasadach. Uwaga! Znizka obejmuje wylacznie 
roczna prenumeraty Gamblera CD! 

Ci, ktörzy nie zdecyduja. sie. na zaprenumerowanie pisma, ale wy- 
pelnia. ankiete, moga do koperty wrzucic kartke. ze swoim adresem - 
wezma udzial w losowaniu 10 pölrocznych prenumerat. 



Ci wreszcte, ktörym wrodzona skromnosc nie pozwala na ujawnie- 
nie swoich danych, a chca. nam pomoc, niechaj przysylaja. do redakcji 
sama. ankiete. 

Na koniec trzy uwagi. Po pierwsze, ankieta JEST anonimowa. Przy 

odbiorze przesytek sprawdzimy tylko. czydokuponu prenumeraty (lub 

kartki z adresem) dolaczona jest ankieta. Naste.pnie oba dokumenty roz- 

dzielimy i przetworzymy oddzielnie. Po drugie, Wasze dane osobowe nie 

b^da, wykorzystywane w zadnych celach, nie trafia. do bazy danych (z 

wyjatkiem prenumeratoröw, oczywiscie), nie zostana. udostepnione oso- 

bom i firmom trzecim. Po trzecie, wszyscy, ktörzy nie chc$ niszczyt swo- 

jego Gamblera. moga zamiast oryginalu przystac kserokopie. ankiety. 

Ankiety nalezy przesytac pod adresem: 

Redakcja Gamblera 

Wydawnictwo Lupus 

ul. Stepinska 22/30 

00-739 Warszawa 

Koniecznie z dopiskiem „Ankieta" 



Gambler 
w Pana/I ocenle 

1. Od kiedy jest Pan/i czytelnikiem Gamblera? 
D od pieciu lat D od dwöch lat 

U od czterech lat D od roku 

D od trzech lat D od kilku miesiecy 

2. II© numeröw Gamblera kupi» Pan/i w cia.gu 
ostatnich 6 miesiecy: 

LJ wszystkie Q dwa lub trzy 

D cztery lub piec D jeden lub wcale 

3. W jaki sposöb Gambler dociera po Pana/i? 
LJ kupuje w kiosku, sklepie 

Q prenumeruje 

□ inaczej (pozyczam od znajomych. czytam 
w czytelni itd.) 

4. He oaöb opröcz Pana/i czyta ien sam eg- 
zemplarz Gamblera? 

LJ nikt □ trzy osoby 

D jednaosoba D cztery lub wiecej 

LJ dwie osoby 

5. Ktöre dziaty Gamblera Pan/i czyta ? 



Wstepniak 

Na plycie 

News 

Rynek 

Recenzje 

Multimedia 

Hardware 

Felieton 

TeTe 

Klub DDT 

Klub 30 

EKG 

Gildia RPG 

KSG 

Aeroklub 

Klub Techn. 

Reakcje Red, 



stale 

D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 



Temat numeru □ 



Internet 

Publicystyka 

VARIA'tkowo 

Opisy 

Konkursy 



D 
D 

[J 
D 
D 



czesto 
□ 

D 

D 
D 
D 
D 
D 

n 

D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 

°, 

D 
D 



rzadko wcale 

D D 



D 
D 
D 
D 
□ 
D 
□ 
□ 
□ 
□ 
D 
□ 
D 
□ 
□ 
□ 
D 
□ 
□ 
D 
□ 
□ 



D 
□ 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 



6. Jak ocenia P. 


an/i informaeje publikowane 


PC Magazine po polski 


, D 


D 


D 


w Gamblerze (wskali od 1 de 
1 3 


16)? 
4 


5 


6 


PC World Komputer 


D 


D 


D 


aktualnosc Q 


n 


D 


D 


D 


D 


PSX Extreme 


D 


D 


D 


rzetelnosc □ 


D 


D 


D 


D 


D 


PSXFan 


D 


D 


D 


oryginalnosc D 


a 


D 


D 


D 


D 


Reset 


D 


D 


D 


fachowosc LJ 


D 


D 


D 


D 


D 


Reset CD 


D 


D 


D 


zrozumialoSc D 


D 


D 


D 


D 


D 


Secret Service 


D 


D 


D 


ilosc D 


D 


D 


D 


D 


D 


Secret Service CD 
Swiat Gier 


D 
D 


D 
D 


D 
D 


7. Jak ocenia Pa 


n/i szate graficznq Garr 


iblera 


Komputerowych 








(wskaliod1do6)? 










WWW 


D 


D 


D 


1 2 


3 


4 


5 




6 


Zagraniczne 


□ 


D 


D 


D D D 


D 


D 


D 


czasopisma o grach 









8. Jak ocenia Pan/i oktadke Gamblera (w skali 
od 1 do 6)? 

12 3 4 5 6 

□ D D D D D 

9. Jak ocenia Pan/i reklamy publikowane w 
Gamblerze? (mozna wybrac kilka odpowiedzi) 
O potrzebne 

LJ przekazujawiele informaeji 

D ulatwiaja pod|ecie decyzji o zakupie 

LJ mepotrzebne 

□ |est ich za duzo 

1 0. Czy dokonal Pan/i zakupöw pod wprywem 
reklam publikowanych w Gamblerze? 

D tak D nie 

11. Jakie inne pisma o tematyce komputerowej 
Pan/i czyta? 





Czesto 


Czasem 


Nigdy 


Action Plus 


D 


D 


D 


Amiga 


D 


D 


D 


Amiga Computer 


D 


D 


D 


Studio 








CD Action 


D 


D 


D 


Chip 


D 


D 


D 


Cyber 


D 


D 


D 


Enter 


D 


□ 


D 


GryKomputerowe 


D 


D 


D 


Internet 


D 


D 


D 


I/O 


D 


D 


D 


Neo 


D 


D 


D 


Neo Plus 


D 


D 


D 


Oficjalny polski 


D 


□ 


D 


PlayStation magazyn 








PC Gamer po polsku 


D 


D 


D 


PC Games CD 


D 


D 


D 


PCkuner 


D 


D 


D 



12. Jak ocenia Pan/i Gamblera na tle innych 
pism komputerowych (w skali od 1 do 6)? 



1 


2 


3 


4 


5 


6 


D 


U 


D 


D 


D 


D 



13. Jakiego rodzaju gry interesuja Pana/Pa- 

nia? (mozna wybrac kilka odpowiedzi) 



D 


bijatyki 


D 


przygodowe 


□ 


ekonomiczne 


□ 


RPG 


D 


fiippery 


D 


RTS 


□ 


FPP 


D 


sieciowe 


D 


inne zrecznoscio- 


D 


spodowe 




we (platformöwki, 


D 


strzelaniny 


D 


labiryntöwki) 


D 


symulacyjne 


klasyczne Strate- 


D 


TPP 


□ 


gie 
logiczne 


D 


wysclgi 


14. 


He oryginalnych gi 


er Pan/i posiada? 


D 





D 


6-9 


□ 


1-3 


D 


ponad 10 


□ 


4-6 







15. Czy Gambler powinien poswiecac 2 strony 
na recenzje gier budzetowych (starszych, 
sprzedawanych w atrakcyjnych cenach)? 

□ Tak. co miesi^c LJ Nie 

D Raznajakisczas 

16. Czy Gambler powinien poswiecac 1 stro- 
ne na krzyzöwke o tematyce zwiazanej z grami? 
Q Tak, co rniesiac □ Nie 

LJ Raznajakisczas 

17. Czy Gambler powinien poswiecac 1/4 stro- 
ny w TeTe na Klub Magic: The Gathering? 

LJ Tak, co rniesiac □ Nie 

LJ Raznajakisczas 
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Krazki CD Gamblera 
w Pana/f ocenie 

16. ProszQ ocenie funkcjonalnosc programu 
zarzadzajacego kra^zkiem CD w skali od 1 do 6 
(0 - nie wiem, nie korzystam): 

12 3 4 5 6 
Menü dla Dos D D □ □ D D G 
Menudla G G D G G O D 

Wm 95/98 

19. Prosze ocenie; zawartosc kra.zka CD w ska- 
li od 1 do 6 (0 - nie wiem. nie korzystam): 

Wersje demonslracyjne gier 

1 2 3 4 5 6 

przydatnosc D D □ D D D □ 

aktualnosc D D □ D D D □ 

dobör D D □ D D D □ 

Peine wersje gier: 

1 2 3 4 5 6 

przydatnosc D D □ D D D D 

dobor D D □ □ D D D 

Programy naszych Czytelniköw: 

1 2 3 4 5 6 
przydatnosc D D □ D D D D 



Proslmy o kllka InformacJI o soble: 

26. Ptec: 

LJ kobieta G mezczyzna 



20. Prosze ocenie dziatalnosc 
nych kaeiköw na CD w skali od 
wiem, nie korzystam): 

12 3 
Gambler Park D D □ D 
(DDTiTeTepack) 



EKG 
Kacik 3D 
Kacik GFX 
Kacik MTG 
Kacik Muz. 
KPW 
KSG 

Ka,cik Tech. 
Patche 



D D D D 

D D □ D 

D D D D 

D D D D 

D D □ D 

D D □ D 

□ ü D □ 

D D □ D 

D D □ D 



poszczegöl- 
do 6(0 - nie 

4 5 6 

D D D 

D D D 
D D D 
D D □ 
D D D 
DDG 
DDG 
DDG 
DDG 
G G D 



21. Czy cheiatby Pan/i.aby powstatjakis nowy 
kacik? 

D tak (jaki 

G nie 

22. Czy miai Pan/i kiedykolwiek jakies proble- 
my i odezytaniem zawartosci kraiköw Gamble- 
ra? 

G nie. mgdy G tak, wiele razy 

Q tak, raz G tak, zawsze 

G tak, kilka razy 

23. Jezeli doswiadezyf/a Pan/i problemöw 
opisanych w punkete 22, lo czy zgtaszal/a Pan/i 
reklamacje w redakeji? (Osoby, ktörych to pyta- 
nie nie dotyczy nie muszg wybierac zadnej od- 
powiedzi.) 

G !ak i bylem zadowolony/a 
z za'atwienia sprawy 

G tak i me bylem zadowolony/a 
z za'atwienia sprawy 

Q nie 

24. Czy kiedykolwiek dokonat/a Pan/i zakupu 
pelnej wersji programu po obejrzeniu demo z 
kra,2ka Gamblera? 

G tak G me 

25. Czy chciatby/chciataby Pan/i, aby na 
kra/ku Gamblera opröcz grywalnych wersji 
demo umieszczac röwnioz screenshoty, filmy 
lub niegrywalne wersje demo zapowiadanych 
gier? 

Q tak Q nie 



27. 


Wiek: 








G 


ponizej 12lat 


G 


26 


-30 lat 


G 


1? 14lat 


G 


31- 


-40 lat 


G 


15-17lat 


D 


41- 


-50 lat 


G 


18-21 lat 


G 


powyzej 51 lat 


G 


22-25 lat 








28. 


Wyksztatcenie: 








G 


uezeh szkoty podstawowe 


) 




G 


podstawowe 








G 


srednie 








G 


wyzsze 








29. 


Jestem: 








G 


uczniem/studenterr 


i 






G 


pracownikiem 








G 


emerytem/rencista. 








G 


inne 









30. Pieniadze (istnieje mozliwosc wielu wybo- 
röw): 

G dostaje od rodzicow 

ü sam zarabiam 

31. Pana/i miesieczne dochody (taeznie) wy- 
nosza,: 

D do50zl 

D powyzej 50 do 100 zt 

Q powyzej 1 00 do 300 zt 

G powyzej 300 do 500 zt 

G powyzei 500 do 1 000 zt 

G powyzej 1 000 do 1 500 zt 

Q powyzej 1 500 do 2000 zt 

G powyzej 2000 zt 

32. Pana/i miejsce zamieszkania: 

Q jedno z miast: Gdahsk, Katowice, Krakow, 

Lodz, Poznan, Warszawa, Wroctaw, Szczecin 
G inne miasta powyzej 100 tys. mieszkancöw 
Q miasto od 20 tys. do 100 tys. mieszkahcöw 
G miasto ponizej 20 tys. mieszkahcöw 

G wies 

33. Jaka jest surna Pana/i rocznych wydatköw 
na wszyslkie produkty i ustugi komputerowe? 
G do 300 z4 

G powyzej 300 do 500 zt 

Q powyzej 500 do 1 000 zl 

G powyzej 1 0O0 do 3000 zl 

Q ponad 3000 zl 

34. Czy ma Pan/i karte kredytowa? 
G tak D nie 

Proslmy o podame konfiguraeji komputera, do 
ktörego ma Pan/i dostep (Jezeli do kilku maszyn, 
proslmy opisac te. "a ktörej Pan/l gra najcz^sciej). 



35. 


Mam komputer 


G 


w domu 


G 


w szkole/na uczelm 


□ 


wpraey 


G 


u kolegi 


36. 


Czy ma Pan/i kons* 


G 


PSX 


G 


Saturn 


D 


N64 


G 


Game Boy 


G 


inna. 


G 


nie mam 



37. Jakr procesor ma opisywany komputer? 

G 366 lub slabszy 

G -186 

G Pentium (AMD K5. Cyrix itd.} do 166 MHz 

G Pendum (AMD Kö.Cynxitd.) powyzej 167MHz 

Q Pentium II i Pentium Pro (AMD K6. mne) 

38. He MB pamieci ma opisywany komputer? 
Q 8 MB lub mniei G 64 MB 

G 16 MB G wlecej niz 64 MB 

G 32 MB 

39. Jaki naped CD-ROM ma opisywany kom- 
puter? 

Q 6* lubwolniejszy 

G 8*-12* 

G 16*-24* 

Q szybszyod24x 

G DVD-ROM 

40. Komputera uzywam tez do: 

Q nauki Q Internetu 

Q praey G multimediöw 

41. Pracuje w rozdzielczosei: 

G 640*480 G 1280x1024 

Q 800*600 G wiekszej 

G 1024x768 

42. Jakie ma Pan/i potaeznie z Internetem 
(prosze wybrac najsilniejsze, z jakiego Pan/i 
korzysta w przypadku gier): 

G nie posiadam 

D modern 1 4 4 00 lub stabszy 

Q modern 28800-33600 

Q modern 56000 

G stale lacze 

43. Ma Pan/i dostep do Internetu (mozliwosc 
wielu wyboröw): 

Q nie mam 

Q w szkole/na uczelm 

Q wdomu 

G w praey 

Q u kolegi 

44. Jakiego systemu operacyjnego Pan/i uzy- 
wa: 

G DOS G Windows 98 

Q Windows 3.x Q mnego 

G Windows 95 

45. Czy Pana/i komputer wypoaazony jest w 
karte z akceleratorem 3D: 

Q nte 

G tak, ooartym na Voodoo 

Q tak, opartym na RIVA 128 

G tak, opartym na Voodoo' 

G tak. opartym na RIVA ZyTNT 

Q tak. in na, 

46. Czy w najblizszych 3 miesiacach zamierza 
Pan/l kupic (mozliwosc wielu wyboröw); 

G procesor 

G dysk twardy 

Q pamiec 

G karte grafiki 3D 

G karte grafik.2D 

G karte dzwtekowq 

G modern 

47. Ile nöwych gier zamierza Pan/i kupic w naj- 
blizszych 3 miesiacach? 

1 2-3 4-5 ponad5 

G G G D G 
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€ GtOSNIKI 
POSIADAJA WBUDOWANY ZASILACZ. 
OBJGTG SA 12-MIGSIGCZNA GWARANCJA. 
POSIADAJA. ZNAK BeZPieCZGNSTWA^. 




P-901 



•90 WATT PMPO 
•80-20000 Hz 
•plynna regulacja tonöw 
•SURROUND 




P-801; 



•60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 
'plynna regulacja tonö. 



n 



P-705 



•Moc 300 WATT PMPO 

•20-20000 Hz I U-/JJ3 

•SURROUND (2 EFEKTY) V 1 * 

•mute 

•dwudrozny 

■■/plynna regulacja tonöw niskich i wysokich 




XP-1 01 



•500 WATT PMPO 
•20-20000 Hz 
•4 pasma equalizer 
•opqa pilot (XP-101A) 




.~w 






P-703 



•Moc 60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 
•ptynna regulacja tonöw 



V/B.H. STAWICKI S.C. Bezposredni importer 



01-170 Warszawa, ul. Mtynarska 48, tel/fax 022/631-26-73, tel. 022/632-64-20 



